RIDGE RACER 
=“ UNBOUNDED 


Rasen, driften, zerstören: Umfangreiches 
Rennspiel mit riesiger Stadt und Rp: Grafik! 


AGE OF WONDERS: 
SHADOW MAGIC 


"1 Perfekte Einstimmung auf Age of Wonders 3: 
Der Rundenstrategie-Kult — exklusiv.bei uns! 


REPORTS « TIPPS © SPECIALS. 
Day Z Survival-Guide © Battlefield 4 Profi-Guide 
Neue Mods für Skyrim, X Rebirth, Rome 2 u. v. m. 


2 Ds BESERERAGE 


\Videos\in\HD:Qualität!"9 + Demo: Strategie-Hit Battle Worlds: Kronos 


WASTELAND 2 


Das Rollenspiel, auf das Fallout-Fans warten: 
Jetzt schon kaufen oder warten? $.44 


DIE G&C-KRISE 


Früher Kult, jetzt Ebbe: Wo bleiben Nachfolger 
zu Age of Empires, Warcraft &Co.? $.84 


Biare : 2 Östereich €£8,00; Schweiz sfr 14,50; 


Dänemark dkr 59,00; Griechenland, Italien, Frankreich, 
www.pcgames.de Spanien, Portugal € 9,20; Holland, Belgien, Luxemburg € 8,30 


11 MA ECRSEKING.de 


JAHRE 
präsentiert: 


Caseking Outlet: Gaußstr. 1, 10589 Berlin emaiı: info@caseking.de _ tel. bestellen: 030 52 68 47300 www.caseking.de - ‘4 


Alle Preisangaben Inkl. 19% MwSt., exkl. Versandkosten. Irrtümer, Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten. 
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Im neuesten 

Ableger der le- 

gendären Ridge 

Racer-Reihe er- 

warten euch wil- 

de Rennen mit 

vielen Drifts und 

starken Physik- 

Effekten in einer 

spektakulären 

Optik. Für Un- 

bounded zeichnet das finnische 
Studio Bugbear Entertainment verant- 
wortlich, das sich bereits mit der Flatout- 
Serie einen Namen im Rennspielgenre 
gemacht hat. Neben zahlreichen PS- 


VOLLVERSION 


DEMO 


VIDEOS (MAGAZIN) 


TOPTHEMA 


VIDEOS (TEST) 


Monstern, 
Rennmodi 


vielen unterschiedlichen 
und abwechslungsreichen 


Strecken bietet Ridge Racer: Unbounded \ 


einen einfach zu bedienenden Editor, mit 
dem sich innerhalb weniger Minuten ei- 
gene Rennstrecken erstellen lassen. 


Das Spiel von der DVD installieren und 
anschließend mit dem bereitgestellten 
Code* via Steam freischalten. 


Mindestens: Windows XP, Dual Core Ath- 
lon X2 mit 2,6 GHz, 2 GB RAM, Grafikkar- 


te mit 512 MB Speicher 


VIDEOS (VORSCHAU) 


ne 
17 Top-Videos, 
90 Minuten 


Im Rundenstra- 

tegie-Titel Age 

of Wonders: 

Shadow Magic 

schiebt ihr Fan- 

tasy-Figuren 

durch eine 2D- 

Märchenwelt, 

baut Städte, 

sammelt Res- 

sourcen und 

führt runden- 

basierte Schlachten. In Shadow Magic 
durchstreift ihr nicht nur Ober- und 
Unterwelten, sondern auch die Schatten- 
dimension, wo ausschließlich Dämonen 


VIDEOS (VORSCHAU) 


VIDEOS (TRAILER) 


ohne Einschränkung ihrer Fähigkeiten 
agieren können. Die Einzelspielerkampa- 
gne enthält 16 umfangreiche Missionen, 
zusammengehalten von einer Story rund 
um Monster und Helden. Außerdem ste- 
hen mehrere Mehrspielermodi zur Wahl. 


Das Spiel von der DVD installieren. Ein 
Code zur Freischaltung ist nicht vonnöten. 


Mindestens: Windows 95 oder besser, 
Intel Pentium 300+ CPU, 64 MB RAM, 
Direct-X-kompatible Grafikkarte, 500 MB 
Festplattenplatz 


A 


ER Wr .r 


u '% 


VIDEOS (MAGAZIN) 


*Eure persönliche Seriennummer für die Installation der DVD-Version unserer Vollversion Ridge Racer: Unbounded erhaltet ihr, indem ihr den Code auf der Codekarte auf dieser 
Website eingebt: www.pcgames.de/codes. Bei Fragen wendet euch bitte an redaktion@pcgames.de. 


SERVICE o2114 


EDITORIAL 


Audienz bei den 


All-Mächtigen 


MITTWOCH | 8. Januar 2014 


Seit mehr als einem Jahr haben wir Chris Roberts 
und sein Team förmlich belagert. Doch die Ma- 
cher von Star Citizen verschoben den geplanten 
Besuch ein und ums andere Mal, zumal sich der 
Zeitplan immer wieder änderte — zuletzt musste 
Roberts Space Industries Mitte Dezember einge- 
stehen, dass das versprochene Dogfight-Modul 
noch etwas Entwicklungszeit benötigt. „Schuld“ 
daran sind ein Stückweit die Spielefans selbst: 
Durch die vielen Millionen Dollar, die dem Projekt 
weiterhin zufließen, wird Star Citizen immer größer 
und ambitionierter. Zum Jahreswechsel 2013/14 
hatte Heinrich Lenhardt endlich die Gelegenheit, 
Roberts & Co. auf den Zahn zu fühlen. Herausge- 
kommen ist eine üppige 10-Seiten-Titelstory mit 
vielen brandneuen Informationen rund um das 
Weltraum-Epos. Damit das Titelseiten-Artwork 
noch rechtzeitig fertig wird, hat der RSI-Grafiker 
sogar seinen Weihnachtsurlaub geopfert. 


DONNERSTAG | 16. Januar 2014 


Wie sehr die PC-Spielewelt inzwischen von Kick- 
starter & Co. beeinflusst wird, zeigt die Testrubrik 
dieser Ausgabe: Tim Schafers Adventure Broken 


Petra Fröhlich, Chefredakteurin 


Age hat den Crowdfunding-Stein ja bekanntlich 
überhaupt erst so richtig ins Rollen gebracht, jetzt 
ist es Zeit für ein erstes Urteil (Seite 50). Und wer 
weiß, ob sich für das Rollenspiel-Juwel The Banner 
Saga jemals ein traditioneller Publisher gefunden 
hätte (Seite 60). Wer wissen möchte, wie man 
solche und andere Spielideen via Kickstarter un- 
terstützt: Ab Seite 90 erklärt Felix Schütz Schritt 
für Schritt, wie’s funktioniert — und wie man ärger- 
liche Fehler vermeidet. Er muss es wissen: Über 
120 Projekte hat Felix bereits „gebackt“. 


FREITAG | 17. Januar 2014 


Egal ob The Witcher 3, Watch Dogs oder The Elder 
Scrolls Online: In diesem Jahr wird es wieder etli- 
che Edel-PC-Spiele geben, die den Spielerechner 
aus- und oft überreizen. Dann ist ein Rechner-Up- 
grade fällig. Gretchenfrage: Einmal richtig Geld in 
die Hand nehmen und in High-End-Komponenten 
investieren? Oder lieber günstige, bewährte Mittel- 
klasse kaufen? Wir haben es getestet — mehr in 
der Hardware-Rubrik ab Seite 110. 


Viel Spaß mit der neuen Ausgabe wünscht euch 
euer PC-Games-Team 


u nn tanken, 
und tuinken! I 


APP-UPGRADE FÜR NUR 1 EURO 


Ehames K: 


guLusn 


STAR cımz v 


a 


Wer bereits PC-Games-Abonnent ist oder wer einer werden möchte, 
dem schalten wir die umfangreichen iPad-App-Ausgaben fürnur 1€ 
extra pro Monat frei (statt 3,59 € bei Einzelkauf). Darin enthalten: alle 
Artikel des gedruckten Heftes, über zwei Stunden Videos, erweiterte 
Screenshot-Galerien und vieles mehr. Nur noch für kurze Zeit gibt’s die 
iPad-Ausgabe 3x gratis. Weitere Informationen findet ihr auf abo.pcga- 
mes.de. Gute Nachrichten für Android-Fans: Auch unsere Android-App 
ist fast fertig und geht in den nächsten Wochen an den Start. 
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SO ERREICHT IHR UNS: 


Der direkte Draht in die 
PC-Games-Redaktion: 


Anregungen und Fragen 
rund ums Heft: 
redaktion@pcgames.de 


Fragen und Anliegen zum Abo: 


abo@computec.de 


Fragen zur Heft-DVD, 
zu Videos und Vollversion: 
dvd@pcgames.de 


Trefft das Team 
auf Facebook: 
www.facebook.de/pcgamesde 


Folgt uns auf Twitter: 
www.twitter.com/pcgamesde 


Heftnachbestellungen und 
Sonderhefte: 
shop.pcgames.de 


PC Games abonnieren: 
abo.pcgames.de 


+ Unverzichtbar: 
Tipps, und! Karten, 

+ Guides, für, aktuelle 
Schlachtzugs-Instanzen 


+ Jeden; Monat;neu,am, 
Kiosk! 


worD or WARCRAN | 
|MISTSHPANDARIA. 
lassenbuch“ 


2Das’beliebte, PC-Games 
Kb srastillälleu— aba Katie 
plett) u Skin 


+ Jetzt bestellen unter 
shop.pcgames.de 
(Sonderpreis für PC- 
Games-Abonnenten!) 


abo.mmore.de 


1&1 ALL-NET-FLAT 
V_ FLAT FESTNETZ 


ALLE 
HANDY-NETZE 


INTERNET 


122 
il €/Monat” 


Sony 
Xperia Z1 


JETZT SICHERN: 


2 FREI-MONATE! 


RTZ \ 


Samsung 
Galaxy Note 3 


In Ruhe 
ausprobieren: 


MONAT 


TESTEN 


Sofort 
starten: 


1 NACHT 


Defekt? Morgen 
neu bei Ihnen: 


TAG 4 
| vonont, 7 1und1.de 
“ialinäl 02602/9696 


OVERNIGHT- 


LIEFERUNG _ 1 


*18&1 All-Net-Flat Basic in den ersten 24 Monaten für 19,99 €/Monat, danach 29,99 €/Monat. 2 Freimonate zur Verrechung im 4. und 5. Vertragsmonat. Oder auf Wunsch mit Smartphone, 
dann immer für 29,99 €/Monat. Einmaliger Bereitstellungspreis 29,90 €, keine Versandkosten. 24 Monate Mindestvertragslaufzeit. 
1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer Straße 57, 56410 Montabaur 
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STAR CITIZEN 


AKTUELLES 


Das Weltraumspektakel unter 
der Regie von Chris Roberts 
wächst und wächst. Unsere 
Titelstory liefert haufenweise 
neue Infos zum Spiel. 


HARDWARE 


25 Jahre Computec: Lieblingsartikel 15 Hardware News 102 Meisterwerke: Elite 96 
| hrteiligen Jubilä ihe stellen di : 
Redakteure ausgewählte Lektüreaus25Jahren Special: Mittelklasse- vs. High-End- Sul UL 
Computscver: Komponenten 110 Sandboxspielen? 78 
Blackguards 11 Special: Systemanforderungen REBGHSECHIZEISITAIEB]E u 

im Wandel der Zeit 116 Report: So geht Kickstarter 90 
Evolve 8 

Vor zehn Jahren 94 
Fire 10 
Hitman 6 10 SERVICE 
. NY, Einkaufsführer: Top-PC-Spiele, 
Mient.S: MaBie %-EaBaey 11 empfohlen von der Redaktion 72 
Silence: The Whispered World 2 10 Rossis Rumpelkammer 124 
Sim City 8 So testen wir 49 
Star Wars: Attack Squadrons 10 Teamvorstellung 48 
Vollversion: Age of Wonders — 
Team-Tagebuch 14 > Shadow Magic 3 
ul Test: Neue Grafikkarten ab 300 Euro 104 ‚ i 

Terminliete 15 m prüfen 12 neue Modelle auf ihre Spieletauglich- Vollversion: Ridge Racer - Unbounded 3 
Wargame: Red Dragon 11  keitundidietechnische Ausstattung. Vorschau und Impressum 130 
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BROKEN AGE 


Al 


TEST 


Assassin’s Creed 4: Black Flag — 
Schrei nach Freiheit (DLC) 


Assassin’s Creed: Liberation HD 
Broken Age 

Metal Gear Rising: Revengeance 
Pandora: First Contact 

Pinball Arcade 

Stick itto the Man 

Teslagrad 

The Banner Saga 


The Walking Dead: Season 2 — 
Episode 1 


Total War: Rome 2 — 
Caesar in Gallien (DLC) 


0212014 


THE BANNER SAGA 


u 


WM 9 'r 


Bekommt die klassische Fallout- 
Reihe mit dem über Kickstarter 
finanzierten Projekt Wasteland. 

2 einen würdigen Nachfolger? 
Unser Vortest zum postapokalyp- 
tischen Rollenspiel klärt auf. 


Tr 


Alien Isolation 32 


Weltallgrusel mit Gänsehautgarantie. Creative Assem- 
bly stellt ein überraschend anderes Alien-Spiel vor. 


Dayz 42 


Trotz Enwicklerwarnung verkauft sich Bohemia Inter- 
actives Zombie-Survival-Spiel wie geschnitten Brot. 


Elite: Dangerous 30 
200 britische Pfund kostet der Early-Access-Zugang 
zum Star Citizen-Konkurrenten -gerechtfertigt? 


Kingdom Come: Deliverance 36 


Star Citizen 20 


Zehn Seiten randvoll mit neuen Infos 


The Witcher 3: Wilde Jagd 34 


Entwickler CD Projekt im Interview 


Thief 38 


Erstmals über vier Stunden am Stück angespielt 


Wasteland 2 (Vortest) 44 


Ein Kickstarter-Rollenspiel für Fallout-Fans. 


£ 
REPORT: ECHTZEITSTRATEGIE __84 


Kl 
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SPIELE IN DIESER AUSGABE 


Age of Wonders: Shadow Magic | VOLLVERSION .... 3 
Alien Isolation | VORSCHAU. ....2nnnnuennnunnn 32 


Assassin’s Creed 4: Black Flag — 


Schrei nach Freiheit (DLC) | TEST .............. 72 
Assassin’s Creed: Liberation HD | TEST ......... 64 
Blackguards | AKTUELLES. .....2222@unaennnnnn 11 
BrokenrAge!| TESTER arena 50 
DayZ VORSCHAU ee ee even 42 
Elite (Meisterwerke) | MAGAZIN ...2ccuannnnnnn 96 
Elite: Dangerous | VORSCHAU. ....22nuenanunnnn 30 
EVOIVELLAKTÜELTESER Ver teergeheleeteeateatennnaee 8 
EIREI FAKTU ENTE SER ee 10 
klitmanloı [AKTUELIESE RER Eee 10 
Kingdom Come: Deliverance | VORSCHAU... ..... 36 
Metal Gear Rising: Revengeance | TEST......... 66 
Might & Magic X: Legacy | AKTUELLES. .......... 11 
Pandoran First Gontael |TEST 2 nee 58 
Binball/ArcadelliESTerrerREErEEREReeR LER [1:3 
Ridge Racer: Unbounded | VOLLVERSION .........- 3 
Silence: The Whispered World 2 | AKTUELLES. ..... 10 
SITICILY LAKTU ENLEE See ee 8 
Stan Citizen! ||VORSCHAUMERERERE EEE: 20 
Star Wars: Attack Squadrons | AKTUELLES ........ 10 
Stickgitztothe/ManllIESITERFREREREERE er: 56 
ICSERIER SU 70 
The.BannerSagaliEstreene sense nenne 60 


The Walking Dead: Season 2 - Episode 1 | TEST.. 54 
The Witcher 3: Wilde Jagd | VORSCHAU. ......... 34 
TEN INORSCHAU een 38 


Total War: Rome 2 — 


Caesar in Gallien (DLC) | TEST........-.22u20.. 74 
[Wästeland)21IVORTESTERRETER EEE 44 
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„Maxis’ späte Einsicht macht das 
Sim City-Fiasko nicht vergessen.“ 


Obwohl Modder bereits kurz nach Release 
einen lauffähigen Offline-Modus für Sim 
City auf die Beine stellten (nur Speichern 
funktionierte nicht), brauchte Entwickler 
Maxis über sechs Monate, um das Gleiche 
zu vollbringen. Wahrscheinlich war das 
Ganze aber keine Frage des Könnens, 
sondern eher eine des Wollens — im 
Zweifelsfall war es wohl Publisher EA, der 
erst jetzt das Okay für diesen kleinen Fan- 
Service gab. Ob dieses späte Einlenken den 
angeknacksten Ruf der Serie kitten kann, 
ist fraglich. Die Sim City-Neuauflage taucht 
in etlichen Jahresrückblicken zu Recht als 
eine der größten Enttäuschungen 2013 auf 
— auch weil die Fans der Reihe das Gefühl 
hatten, von Maxis und EA hingehalten zu 
werden. Kein Wunder, dass die meisten 
inzwischen wieder Sim City 4 spielen. Das 
war übrigens schon immer offline verfügbar 
und unterstützte von Anfang an Mods. 


HORN DES MONATS* 
TORSTEN LUKASSEN 


7] 


N 


Als Redakteur hat man des Öfteren Anlass, an der 
geistigen Gesundheit seiner Kollegen zu zweifeln. 
Selbstgespräche führen unsere Schreiberlin- 
ge aber nur höchst selten. Umso mehr Sorgen 
machen wir uns um Torsten, der im Wasteland 
2-Vortest schrieb, dass er sich auf seiner Reise 


durchs Ödland „hervorragend unterhalten“ hat. 
Aber mit wem? 


* Redakteur Robert Horn erschuf den Titel (unfreiwillig), 
als er im Test zu All Star Strip Poker schrieb: „Dann las- 
sen Sie nach und nach die Hüllen fallen, um sich in einer 
abschließenden Sequenz selbst zu befummeln.“ 
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Offline-Modus und Mods angekündigt 


Die umstrittene Städtebau-Simulation Sim 


Städte werden in Zukunft endlich auf der eigenen Festplatte 


City (Wertung in PC Games 04/13: 69) be- ESEisetlale\zreusgeerzttieeneeltg 


kommt mit Update 10 einen optionalen Ein- 
zelspielermodus spendiert, der gänzlich ohne 
aktive Internetverbindung funktioniert und 
das Speichern und Laden von mehreren lo- 
kal gespeicherten Spielständen erlaubt. Laut 
Entwickler Maxis waren dafür umfangreiche 
Arbeiten am Programmcode nötig, die an- 
geblich sechseinhalb Monate in Anspruch 
genommen haben. Während Fans in der 
Always-Online-Pflicht seit jeher nur eine dra- 
konische Kopierschutzmaßnahme im Stile 
eines Diablo 3 sahen und sich über die vielen 
technischen Probleme zum Verkaufsstart är- 
gerten, propagiert Maxis bis heute, dass die 
(fehlerhafte) Simulation der Stadtbewohner und das 
Zusammenspiel mit anderen Städten bislang nur per 
Server-Kommunikation möglich war. Gute Neuigkeiten 
für Hobby-Entwickler: Der neue Offline-Modus erlaubt 
jetzt auch offiziell Modifikationen an der Spielstruktur, 
etwa neue Gebäude oder größere Karten aus der Fan- 
Gemeinde. Maxis hat diese Ankündigung aber sogleich 
relativiert, indem das Unternehmen potenziellen Mod- 
dern strenge Auflagen macht. So dürfen Mods unter 
anderem nicht die .exe- oder .dil-Dateien von Sim City 
verändern — wie Maxis das ohne permanente Online- 
Anbindung des Spiels kontrollieren will, ist unbekannt. 
Über eine mögliche Veröffentlichung spezieller Mod- 
ding-Tools gibt es zudem keine Informationen. 
www.simcity.com 


- 
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Jäger und ein Alien statt Zombies 


Als der Publisher THQ im Dezember 2012 Insolvenz 
anmeldete, wurde bekannt, dass die Turtle Rock Stu- 
dios für THQ an einem Multiplayer-Shooter namens 
Evolve arbeiten. Der Entwickler hinter 
Left 4 Dead hat seitdem den Hersteller 
gewechselt und wird im Herbst dieses 
Jahres unter der Flagge von 2K Games 
den geistigen Nachfolger des Zombie- 
Koop-Spiels herausbringen. In Evolve 
jagen vier Soldaten ein einzelnes Alien 
in ferner Zukunft auf einem unbekann- 
ten Planeten. Das Besondere ist, dass 
alle Charaktere von Spielern gesteuert 
werden. Das Jäger-Team erlebt dabei 
die Action aus der Ego- und das Unge- 
heuer aus der Verfolger-Perspektive. In 


der nächsten Ausgabe werden wir voraussichtlich 
eine ausführliche Vorschau zum Spiel haben. 


www.evolvegame.com 


Das Alien ist zwar mächtiger als die Jäger, 
muss sich aber gegen vier Spieler behaupten. 


pcgames.de 


ANZEIGE 


SPIELE-SPASS 


JETZT REGELMÄSSIG PER POST 


Wissen, was gespielt wird 


m— „VIDEOS! 
n BER 4 STUNDEN HD Pa 


DS) un m mieten 


DIEC&C-KRISE 


ei ger 
je Ebbe: Wo bleiben Nacht 
Walt? ss 


A AUSGABE 258 
0214 16699 


wm zctames 


eo Jederzeit kündbar 

e Günstiger als am Kiosk 
e Lieferung frei Haus 

e Pünktlich und aktuell 


DI Ja, ich möchte das PC-Games-Extended-Abo mit DVD. EEE} Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von PC Games. Das Abo gilt 
2 für 12 Ausgaben und kann jederzeit schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch 


(€ 78,90/12 Ausg. (= € 6,58/Ausg.); Ausland € 90,90/12 Ausg,; nicht gelieferte Hefte erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, 


N [0) C h m e h r A n ge 6) ote Österreich € 86,10/12 Ausg,; Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten) eine genaue Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass 
die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von etwa 2 Wochen nicht immer mit der nächs- 
En n ten Ausgabe beginnen kann. 
fü r PC G a m es a u 1: Ad resse des neuen Abonnenten, Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
an den auch d ie Abo- Rechnung geschickt wird: beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 


3 computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) genügt die rechtzeitige Absendung. 


Kanayonare Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
U Bequem per Bankeinzug U Gegen Rechnung 


Dort finden Sie auch Kreditinstitut: 


Ä IBAN: Gem VesoHe ge 
ei 25 U bersicht sämt- Straße, Hausnummer EL ER Ren Ba BERN 
licher Abo-Angebote Ber aaneer 


von PC Games und 


Kontoinhaber: _ 

we l t e re r C (0) M P U If EC - SEPA-Lastschriftmandat: Ich ermächtige die DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 
PLZ, Wohnort 20355 Hamburg, Gläubiger-Identifikationsnummer DE77ZZ200000004985, wiederkehrende 

. 2 Zahlungen von meinem Konto mittels Lastschrift einzuziehen. Zugleich weise ich mein Kreditinsti- 

M a gazl n e = tut an, die von der DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH auf mein Konto gezogenen Lastschriften 
einzulösen. Die Mandatsreferenz wird mir separat mitgeteilt. Hinweis: Ich kann innerhalb von acht 


Wochen, beginnend mit dem Belastungsdatum, die Erstattung des belasteten Betrages verlangen. 
Es gelten dabei die mit meinem Kreditinstitut vereinbarten Bedingungen. 


DL Ich bin damit einverstanden, dass mich COMPUTEC MEDIA AG per Post, 
Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren darf. 


u 7 Ze 7 
DEE 4 Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 
2 a... Datum, Unterschrift des neuen Amen 
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(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Die Webseite shop.pcgames.de besuchen oder Coupon ausgefüllt abschicken an: Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland; E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* 
(* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunk); Österreich, Schweiz und weitere Länder: E-Mail: computec@dpv.de, Tel: +49-1805-861000: +49-1805-8618002 
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Neue Daedalic-Adventures 


Die Entwickler von Daedalic versor- 
gen deutsche Adventure-Fans auch 
2014 praktisch im Alleingang mit 
Point&Click-Nachschub. Das neue 
Flaggschiff des Hamburger Publis- 
hers hört auf den Namen Silence: 
The Whispered World 2. Der Nach- 
folger des bittersüßen Abenteuers 
von Clown Sadwick und Raupe Spot 
setzt wieder auf liebevoll gezeich- 
nete 2D-Hintergründe, tauscht die 
zweidimensionalen Figuren des Vor- 
gängers aber gegen beeindruckend 
animierte 3D-Charaktere aus. Wer 
jetzt befürchtet, dass sich die Poly- 
gon-Männeken unschön abheben 
wie zuletzt etwa in Baphomet’s 
Fluch 5, den dürfen wir beruhigen: 
In einem ersten Video lässt die ver- 
wendete Unity-Engine ihre Muskeln 
spielen und zeigt aufwendig be- 
leuchtete Szenen und detaillierte 
Charaktere wie aus einem Guss. Die 
Handlung von The Whispered World 
2 knüpft an den ersten Teil an, spielt 
diesmal aber sowohl in der Traum- 
welt Silence als auch in der realen 
Welt, wo ein getrenntes Geschwis- 
terpaar wieder zueinanderfinden 
muss. Der Spieler steuert dabei ab- 


HITMAN 6 


Fortsetzung folgt! 


wechselnd den 16-jährigen Noah, 
der eine besondere Verbindung 
mit Sadwick hat, und seine kleine 
Schwester Renie. Silence: The Whis- 
pered World 2 soll im vierten Quartal 
2014 erscheinen. 
Mit Fire hat Daedalic ein weiteres 
Eisen im sprichwörtlichen Feuer, 
das ebenfalls für Ende des Jahres 
geplant ist: Das kunterbunte Ad- 
venture spielt in der Steinzeit und 
verzichtet ähnlich wie Machinarium 
komplett auf eine Sprachausgabe. 
Denkblasen, Gesten und Grunz- 
laute dienen zur Verständigung 
zwischen dem spielbaren Urzeit- 
mensch Ugh und anderen Charak- 
teren. Ugh wurde aus seinem Dorf 
verjagt, nachdem er nachts das 
Feuer hat erlöschen lassen. Dar- 
aufhin bricht Ugh auf eine Reise 
durch zehn Levels auf, in denen 
es vor knuffigen Dinos und schrä- 
gen Situationen wimmelt. Die eher 
simplen Rätsel (Ugh kann nur einen 
Gegenstand auf einmal tragen) sol- 
len dadurch Würze erhalten, dass 
der Spieler jederzeit zwischen Tag 
und Nacht wechseln kann. oJ 
Info: www.daedalic.de 


Zum neuen Jahr gleich 
mal eine gute Nachricht 
für alle Star Wars-Fans: 
Lucas Arts und das 
neu gegründete Ent- 
wicklerstudio Area 52 
schrauben an einem 
neuen Spiel im klassi- 
schen Universum der 
Episoden IV bis VI. Die 
schlechte Nachricht: 
Star Wars: Attack Squa- 
dron wird keine ausge- 
fuchste Weltraumsimu- 
lation, sondern „nur“ 


een... 


ÜEUEEEEEEEEEEEEEEEEN 


Ugh wird von einem Wesen begleitet, das in seiner wuchernden 
Haarmähne lebt und ihm bei Rätseln mit Rat und Tat zur Seite steht. 


Kein Stilbruch: Die 3D-Figuren fügen sich perfekt in 
die detailverliebten 2D-Hintergründe ein. 


STAR WARS: ATTACK SQUADRONS 
Free2Play-Raumschlachten über Endor 


IO Interactive hat die (noch namenlose) 


Fortsetzung der beliebten Hitman-Reihe 
angekündigt. Darin schlüpft ihr abermals in 
die Rolle des glatzköpfigen Auftragsmörders 
Agent 47. Der Contracts-Mode, mit dem 
Spieler eigene Aufträge erstellen und teilen 
können, wird auch im sechsten Teil der Serie 
umgesetzt. Außerdem sollen das Inventar- 
system überarbeitet und die Levels offener 
als in Absolution gestaltet werden. Release- 
Termin: unbekannt. 

: www.hitman.com 
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ein kostenloses Browserspiel mit Item-Shop. Der 
neue Titel bietet PvP-Schlachten, in denen 32 
Spieler in zwei Teams um die Vorherrschaft im 
Weltraum kämpfen. Die Feature-Liste des Spiels 
umfasst Deathmatch, Team-Deathmatch und 
Verteidigungsmissionen, dazu aufrüst- und per- 
sonalisierbare Raumjäger. Lucas Arts und Dis- 
ney Interactive versprechen dazu jeden Monat 
neue Upgrades und Fahrzeuge. Zum Fuhrpark 
gehören natürlich die wendigen, aber zerbrech- 
lichen Tie-Fighter wie auch der Standard-Jäger 
der Rebellen-Allianz, der legendäre X-Wing. Be- 
züglich weiterer Schiffe hüllt sich Disney bis dato 
in Schweigen, allerdings ist auch der Millennium 


n - 
um n Ey 
Großkampfschiffe wie die Sternenzerstörer 


lassen sich vermutlich nicht selbst steuern. 


Falcon von Han Solo im Trailer auf der Webseite 
mit von der Partie und erste Screenshots zeigen 
auch die Imperialen Sternenzerstörer. 
Nach bisherigen Informationen scheint sich 
das Spielprinzip an erfolgreichen F2P-Titeln wie 
World of Tanks oder War Thunder zu orientieren. 
Spieler verdienen Punkte für Schlachten, mit de- 
nen sie dann ihre Gefährte aufmotzen können. 
Details zum Bezahlmodell sind jedoch noch nicht 
bekannt geworden. Momentan befindet sich das 
Spiel in der Closed Beta, interessierte Spieler 
können sich für den Zugang unter der unten ge- 
listeten Website bewerben. ao 
Info: www.starwarsattacksquadrons.com 


STEAM 


Valves Pläne für 2014 


Mitte Januar lud Steam-Eigner Val- 
ve Hunderte Entwickler zu den zwei- 
tägigen Dev Days, quasi Valves 
hauseigener Game Developer’s 
Conference. Pressevertreter waren 
von dem Event zwar ausgeschlos- 
sen, dennoch drangen allerlei Neu- 
igkeiten an die Öffentlichkeit. So hat 
Valve nach Kritik von Beta-Testern 
seinen Steam Controller überarbei- 
tet, der Maus- und Tastatureinga- 
ben mittels zweier Trackpads simu- 
lieren soll. Das geplante Touchpad 
mit konfigurierbaren Tasten in der 
Mitte weicht demnach acht regulä- 
ren Knöpfen. Darüber hinaus stell- 
ten mehrere Dritthersteller die erste 
Welle der Steam Machines vor, die 
in Verbindung mit dem Controller 
und Valves mittlerweile veröffent- 
lichtem Betriebssystem Steam OS 
funktionieren. Die Preise der 
Mini-Rechner, die PC-Spieler zum 
Spielen am Fernseher verführen 
sollen, beginnen bei 500 US-Dollar 
und sollen sich bei den High-End- 
Modellen an aktuellen Top-Rech- 
nern orientieren. Ob derart teure 
Hardware eine echte Alternative 
zu Konsolen wie Playstation 4 und 


Xbox One darstellt, bleibt 
abzuwarten. 
Parallel konnte 
Valve Rekordzah- 
len für seinen 
Online-Dienst 
Steam verkün- 
den: 75 Millio- 
nen Menschen 
nutzen dem- 
nach momen- 
tan Steam — das 
sind schon wie- 
der zehn Millionen 
mehr als Ende Oktober 
2013. Spieler aus Europa 
und Nordamerika sind dabei mit 40 
beziehungsweise 41 Prozent für den 
Löwenanteil aller verkauften Steam- 
Spiele verantwortlich. Übrigens: 
Die Community-Plattform Steam 
Greenlight, mit der Spieler über 


4 Jetzt auch ohne Touchpad: Der Steam 
Controller bleibt die vorerst einzige 
Hardware, die Valve selbst herstellt. 


Neuzugänge im 
Spiele-Katalog 
entscheiden kön- 
nen, soll bald obsolet 

sein. Valve-Chef Gabe Ne- 

well will zu diesem Zweck Entwick- 

lern mehr Kontrolle über die Store- 

Startseite und die Bewerbung ihrer 
Spiele auf Steam geben. 

www.steampowered.com 


ex 
PP 
) 
4 Der Origin PC von Chronos 
soll sich wie ein normaler 
Rechner aufrüsten lassen. 
r nr 


1: [ 75 
4 Das Zotac kostet 600 US-Dollar. 
Mehr Details zu dem winzigen Gerät 
sind noch nicht bekannt. 


<Alienwares Steam Machine erscheint 
im September 2014 und soll nicht mehr 
als 500 US-Dollar kosten. 


des möglichen Geheimtipps Might & Magic X in dieser Ausgabe. N 


Die Tests zu Might & Magic X: Le- 
gacy und Blackguards hatten wir 
für diese Ausgabe eigentlich fest 
eingeplant. Im letzten Moment 
entschieden wir uns jedoch sowohl 
beim Rollenspiel aus dem Hause 
Ubisoft als auch bei dem Runden- 
taktik-Titel von Daedalic Entertain- 
ment gegen einen Test vor Release: 
Zwar lagen uns rechtzeitig Testver- 
sionen beider Spiele vor, allerdings 
versprachen die Entwickler jeweils 
umfangreiche Updates am Tag der 
Veröffentlichung. Die sind unserer 
Ansicht nach auch nötig, so ließen 


sich im neuen Might & Magic etwa 
gespeicherte Spielstände nicht 
mehr laden. Hoffentlich bessern 
die Entwickler da noch nach! Eine 
zeitnahe Besprechung der Spiele 
inklusive finaler Wertung findet 
ihr natürlich wie immer rechtzei- 
tig zum Verkaufsstart auf pcga- 
mes.de. Außerdem verraten wir 
allen Heftlesern unsere Meinung 
zu Might & Magic X: Legacy und 
Blackguards in der nächsten Aus- 
gabe. Versprochen! 
www.blackguards.de 
www.might-and-magic.ubi.com 


WARGAME: RED DRAGON 


Seeschlachten in Asien 


Nachdem Airland Battle 2013 die 
Multiplayer-Schlachtfelder der 
hochkomplexen Wargame-Serie um 
Jets erweitert hat, gesellen sich mit 
dem Nachfolger Red Dragon jetzt 
Schiffe zum Einheitenarsenal. Aller- 
dings handelt es sich dabei lediglich 
um Kanonenboote oder bestenfalls 
Zerstörer, die auf den riesigen Kar- 
ten Küstengebiete patrouillieren; 
U-Boote und Flugzeugträger müs- 
sen draußen bleiben. Dazu kom- 
men Amphibienfahrzeuge wie das 
LAV-25, die Soldaten auch fernab 


Die neuen Schiffe eignen sich gut, um Flugzeuge 
am Kartenrand mit Flakfeuer zu bestreichen. 


(unzerstörbarer) Brücken die Fluss- 
überquerung ermöglichen. Weitere 
Neuerungen umfassen fünf zu- 
sätzliche Fraktionen (Japan, Chi- 
na, Nord- und Südkorea sowie das 
Australische und Neuseeländische 
Armeekorps), 450 frische Einhei- 
ten und 15 Szenarien in China und 
Umgebung inklusive asiatisch ange- 
hauchter Architektur. Den Veröffent- 
lichungstermin des Echtzeitstrate- 
gie-Spiels behält Entwickler Eugen 
System derzeit noch für sich. m 


Info: www.wargame-rd.com 


ANZEIGE 


@- Logitech | G 


Maus-Modding-Gontes 


Der zweite Platz 
und damit 500 
Euro gehen an 

Lorenz M. aus 
Chemnitz. 


Den Hauptpreis von 800 
Euro gewinnt Wlad S. aus 
Herford für sein Army- 
Design. 


Einsendung von Jens S. Einsendung von Berthold $. Einsendung von Stefan M. Einsendung von Martin W. Einsendung von Juri K. 
aus Schierhorn. aus Hann. Münden. aus Butzbach. aus Bodnegg. aus Berlin. 


Eine Jury aus Vertretern von 
Logitech, PC Games und PCGH hat 
entschieden und die drei Sieger aus 
den Top 10 gewählt. 


Auf Platz drei landet Juri . Logitech 
K. aus Berlin mit:seinem . a" . 

Drachen-Entwurf und erhält. . . 
200 Euro. ar $ 


Einsendung von Bianca C. Einsendung von Marcel L. Einsendung von Paul $. 
aus Köln. aus Berlin. aus Neustadt/Wied. aus Chemnitz. 


Einsendung von Lorenz M. Einsendung von Wlad S. . — 
aus Herford. 


(Das PC-Games-Team-Tagebuch | 


Das Leben unserer Redakteure besteht nicht nur aus schreiben und spielen, 
Was wir diesen Monat alles erlebt haben, erfahrt ihr auf dieser Seite. | 
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Rechner \m Gepäck 


Sicher ist sicher: Weil sie nicht ris” 
Keren wolten, dass ihre spielbore 
Version von Kingdom Come: Delwe” 
ronce Beine bekommt, Schleppten 
die zwei Mitarbeiter von Warhorse 


ewfach ihren eigenen Spiele-Pt mit in 


den Prasentationsraum-im-Keller des 
Verlaggebäudes. Ein USB Stick wäre 
leichter zu transportieren gewesen? 


Haltet den Dieb? 


No -so was; Stefan fing das 
neue Jahr gleich mit Strafta” 
ten on, wenngleich ouch nur 
virtueller Art. Beim Anspiel- 
Event im Sware ini Quartier 
in Homburg räuberte er stun” 
denbung mit Meisterdieb Gor 
rett aus Thiek auf der Play- 
station 4 umher. 


zn | ° 
Der Phusiklehrerlock tößat 
auch Für Spiele "Entwickler 


IT 


FL Naschkatzen ın der Tonkabune 

| | Der erste Podcast im neuen Jahr wor ein echte 

\ "Doppelkinn"Porode" (O-Ton Felix), denn die vielen 

I Naschereien zu Weihnachten hatten ihre Spuren an 
den Redakteuren hinterlassen. Angesichts einer prall 

"gefülten Plätzekendsse und schicker Trank mers” 
Schokoladentofeln verschoben Peter, Matti, Michael 
und Felix ihre guten Vorsätze fürs neue Jahr ("Wicht 
mehr so viel Süssesf") auf nächste Woche. 


Stefan weiss jetzt dank Gorr 


rettiendlich, wie mon Kollegen 


IT DT—— x 
‚unbemerkt die Gellbörsen mopst. 


pcgames.de 


PAIR RRBRART ERRPREMRTAERTARARARTTNS 


1991 MEIN ERSTER TEST 


Autor: Christian Müller | Ausgabe: Playtime 06/91 | Artikel: Herzog Zwei 


Gorbi abgesetzt, Sowjetunion kaputt, FCK deutscher Meister, Ayrton Senna Formel-1-Champion, Der mit dem Wolf 
tanzt Oscar-Gewinner und „Besserwessi“ das Wort des Jahres ... In diesem zeitgeschichtlichen Umfeld erschien 
1991 mein erster Spieletest im ersten Printmagazin des damaligen Computec Verlags — der Playtime. Zugegeben, 


das ist lange her, aber ich kann mich dennoch gut an 
Herzog Zwei erinnern, war es doch das erste Modul, 
das ich mir in mein brandneues Sega Mega Drive 
steckte. Und auch daran, dass es irgendwie „anders“ 
war. Im Test habe ich Herzog Zwei als „strategischen 
Actionknüller“ bezeichnet — erst Jahre später, als 
Westwood mit Dune und C&C Erfolge feierte, wurde 
klar, dass das Technosoft-Juwel im Grunde das erste 
Echtzeitstrategie-Konzept der Spielegeschichte war. 
Die verwackelten Bilder im Artikel sind übrigens dem 
Umstand geschuldet, dass Screenshots anno 1991 
noch im abgedunkelten Raum mit Spiegelreflex- 
kamera und Stativ auf einen Kleinbildfilm gebannt 


25 Jahre Computec: Redakteure blicken zurück 


Unsere Lieblingsartikel 


CHRISTIAN 
MÜLLER 


Aus Liebe zum Spiel und zu Medien 


Christian Müller hat PC Games 
mitgegründet und war seit 1991 
in wechselnden Positionen bei 
Computec Media tätig (Playtime, 
PC Games, PC Action, MCV, SFT). 
Ging im Jahr 2006 „auf die Walz“, 
kehrte drei Jahre später wieder zu- 
rück und leitet seitdem als Chefre- 
dakteur die Redaktionen von SFT 
und WIDESCREEN - spielt heute 
am liebsten mit seinen Kindern 


sowie der Hardware am Herd. 


wurden — was für eine irrsinnige Fummelei damals. 


un u ——aiBitg 
 — — zen u —um 
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1996 MEIN LÄNGSTER TEST 


Autor: Christian Müller | Ausgabe: PC Action 08/96 | Artikel: Quake 


Fünf Jahre später sah alles ganz anders aus ... Zwischenzeitlich hatten wir Playtime beer- 
digt, PC Games aus der Taufe gehoben und eine junge Kollegin namens Petra Maueröder 
engagieren können. Mein Mega Drive war einem PC gewichen, scrollende Pixel den 3dfx- 
beschleunigten Polygonen und das Verlagsnetzwerk ermöglichte ausufernde Multiplayer- 
Schlachten: Es war Quake-Zeit! Auch wenn dieser 11-seitige Artikel in Computecs damals 
jüngstem Kind, der PC Action, in Sachen Seitenumfang vielleicht gar nicht wirklich mein 
längster gedruckter Test war, habe ich mich mit dem Spiel und mindestens zwei seiner 
Nachfolger über Jahre beschäftigt. Am Ende ist Quake für mich also dann doch der längste 
Test gewesen. Und ich habe jede Minute davon genossen. Schöne Notiz am Rande: Für 
die bestmögliche Grafikeinstellung (Mode 26, 1.280x1.024) habe ich damals eine echte 
„Mördermaschine“ empfohlen: Pentium 166 MHz mit 32 MB RAM und 4-MB-Grafikkarte! 


1995 MEIN GRÖSSTER FLOP 


Autor: Christian Müller | Ausgabe: PCE World of Entertainment 06 - 11/95 


Das hat viel Spaß gemacht, war aber leider ein Flop: Drei Jahre bevor der 
Milchstraße-Verlag mit seiner Internet-Zeitschrift (was für ein Anachronis- 
mus heute!) Tomorrow große Erfolge feierte und mit dem Siegeszug der CD- 
ROM plötzlich alles digital wurde, versuchte sich Computec bereits an einem 
ähnlichen Magazin — wohl drei Jahre zu früh. PCE widmete sich jenseits von 
Spielen besonders den damaligen Netzthemen, die noch von Onlinediensten 
wie Compuserve und MS Online beherrscht wurden, sowie den Unmengen an 
innovativer Multimedia-Software, angefangen von Telefonbuch-CD-ROMss (!) 
über interaktive Reiseführer bis hin zu Otto-Versand-Shopping-Silberlingen 
mit DFÜ-Anschluss. Ein Highlight auch die Titelgeschichte der Ausgabe 08/95 
„Hacker — Nuklearmaterial, CIA und FBI“: In der 22-Seiten-Strecke ging es 
damals um die kriminellen Machenschaften der Cyberspace-Szene und wie 
diese von Geheimdiensten rund um den Globus gejagt wurde — angesichts 
heutiger Diskussionen und vor allem Dimensionen rund um den NSA-Skandal 
reichlich skurril zu lesen. 


0212014 


In unserer Übersicht findet ihr die 
wichtigsten Spiele und Termine. 
Außerdem sagen wir euch, welche Spiele 
wir in vergangenen Ausgaben schon ein- 
mal vorgestellt haben! (änderungen vorbehalten) 


SPIELE UND 
TERMINE on 


Legende: » Terminänderung P Test in dieser Ausgabe » Vorschau in dieser Ausgabe 


& 

I 
u 
S 
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SPIEL GENRE PUBLISHER RELEASE IKEL IN AUSGABE 
Age of Wonders 3 Rundenstrategie Eurovideo 1. Quartal 2014 05/13, 12/13 
Alien: Isolation Action-Adventure Sega 4. Quartal 2014 02/14 
Assassin’s Creed: Liberation HD ‚Action-Adventure Ubisoft Bereits erschienen - 
DB Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall — Episode 2 Adventure Revolution Januar 2014 - 
EIEB | Broken Age (Kapitel 1) Adventure Double Fine Bereits erschienen 01/14 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure Konami 28. Februar 2014 - 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt 2015 - 
Dark Souls 2 Rollenspiel Namco Bandai März 2014 07/14, 11/13 
Ep | Dayz Action Bohemia Interactive 2015 09/12, 02/14 
DB Diablo 3: Reaper of Souls Action-Rollenspiel Blizzard Entertainment 25. März 2014 10/13, 12/13, 01/14 
Die Sims 4 Simulation Electronic Arts 4. Quartal 2014 0913 
Divinity: Original Sin Rollenspiel Daedalic 28. Februar 2014 06/12, 03/13, 01/14 
Dragon Age: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2014 10/13 
Dreamfall Chapters: The Longest Journey Adventure Red Thread Games November 2014 - 
Dying Light Action Warner Bros. Interactive 2014 - 
Elite: Dangerous Weltraum-Simulation Frontier Developments 2014 02/14 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2014 - 
D | Evoive Mehrspieler-Shooter 2K Games 4. Quartal 2014 = 
Fortnite Action Nicht bekannt Nicht bekannt 10/12 
Game of Thrones Adventure Telltale Games 2014 - 
Galactic Civilizations 3 Rundenstrategie Stardock Nicht bekannt - 
Godus Aufbaustrategie 22 Cans 2014 11/13 
Grand Theft Auto 5 Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt 12/11, 12/12, 02/13, 06/13 
Grim Dawn Action-Rollenspiel Crate Entertainment Nicht bekannt 05/13, 07/13 
Hearthstone: Heroes of Warcraft Strategie Blizzard Entertainment 2014 05/13, 10/13 
Hellraid First-Person-Action Nicht bekannt 2014 - 
Heroes of the Storm MOBA Blizzard Entertainment 2014 12/13 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 02/14 
Lego Der Hobbit Action-Adventure Warner Bros. Interactive 2014 - 
Lego The Movie Videogame Action-Adventure Warner Bros. Interactive 11. April 2014 - 
Lords ofthe Fallen Action-Rollenspiel City Interactive 2014 09/13 
Mad Max Action Warner Bros. Interactive 2014 - 
Massive Chalice Rundentaktik Double Fine 3. Quartal 2014 - 
Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami Bereits erschienen - 


Mirror’s Edge 2 Action-Adventure Electronic Arts Nicht bekannt - 


Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure Warner Bros. Interactive 2014 01/14 
Murdered: Soul Suspect Adventure Square Enix 1. Quartal 2014 07/13 
Seite 58 Pandora: First Contact Rundenstrategie Eurovideo Bereits erschienen - 


Pinball Arcade Flipper-Simulation Farsight Studios Bereits erschienen - 
Planetary Annihilation Echtzeitstrategie Uber Entertainment Nicht bekannt 11/13 
Plants vs. Zombies 2: It's About Time Strategie Electronic Arts Nicht bekannt - 
Plants vs. Zombies: Garden Warfare Action Electronic Arts Nicht bekannt - 

D | Proiect Cars Rennspiel Slightiy Mad Studios 4. Quartal 2014 - 
Pillars of Eternity Rollenspiel Obsidian Entertainment 2014 12/13 
Sacred3 Action-Rollenspiel Deep Silver Nicht bekannt 10/12 
Sherlock Holmes: Crimes and Punishments Adventure Deep Silver 2. Quartal 2014 - 
Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium Oktober 2014 05/13 
Silence: The Whispered World 2 Adventure Daedalic 2014 - 
South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel Ubisoft 6. März 2014 02/12 
Spacebase DF-9 Aufbaustrategie Double Fine 2014 01/14 


Star Citizen Weltraum-Action Roberts Space Industries 2015 11/12, 10/13, 02/14 
Star Wars: Battlefront Mehrspieler-Shooter Electronic Arts 2015 - 
Starbound Sandbox-Action-Adventure Chucklefish Games 2014 01/14 
KIEB | Stickitto The Man! Adventure Ripstone Bereits erschienen - 
D Stronghold Crusader 2 Echtzeitstrategie Firefly März 2014 01/14 
Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games 2014 - 
Teslagrad Puzzle-Plattformer Rain Games Bereits erschienen - 
The Amazing Spider-Man 2 Action-Adventure Activision 1. Quartal 2014 - 
The Banner Saga Taktik-Rollenspiel Stoic Studio Bereits erschienen - 
The Crew Rennspiel Ubisoft 2. Quartal 2014 07/13 
The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 4. April 2014 06/12, 12/12, 07/13, 08/13 
The Evil Within Action-Adventure Bethesda 2014 06/13 
EIEI | The walking Dead: Season 2 - Episode 1 Adventure Telltale Games Bereits erschienen - 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel Namco Bandai 2014 03/13, 07/13, 02/14 
Thief Stealth-Action Square Enix 25. Februar 2014 05/13, 11/13, 01/14, 02/14 
Titanfall Mehrspieler-Shooter Electronic Arts 13. März 2014 07/13, 10/13 
Tom Clancy’s The Division Online-Action-Rollenspiel Ubisoft 2014 10/13, 11/13 
Torment: Tides of Numenera Rollenspiel Inxile Entertainment 2015 05/13 
Tropico 5 Aufbaustrategie Kalypso Media April 2014 10/13 
War Thunder Action-Simulation Gaijin Entertainment Nicht bekannt 10/13 
Warlock 2: The Exiled Rundenstrategie Paradox Interactive 1. Quartal 2014 - 
Wasteland 2 Rollenspiel Inxile Entertainment 2014 10/13, 02/14 
Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 2. Quartal 2014 07/12, 04/13, 06/13 
Wildstar Online-Rollenspiel Ncsoft 2. Quartal 2014 04/13 
Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 2014 - 
World of Warcraft: Warlords of Draenor Online-Rollenspiel Blizzard Entertainment 2014 12/13 
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Coole Kisai-Armbanduhr 
limited Edition mit 
eingravierter Seriennummer 


Diese geniale futuristische Uhr vereint 
sportliche Eleganz mit technischer 
Raffinesse und kommt ganz ohne Zeiger 
und klassisches Ziffernblatt aus! 


Time + Date 


www.pegames.d6/ 
leserwerbenleser 


QR-Code scannen 


und hinsurfen! 


e Dicke Prämie e 12x PC Games 
e Preisvorteil 7% pünktlich und aktuell 
e Kostenlose Zustellung + Keine Ausgabe 


bequem per Post verpassen 


Dieses und weitere tolle Angebote für PC Games fi 


http://shop.pcgames.de/ 


ACTION 
STAR CITIZEN 


MOST WANTED 


Action 
Alien: Isolation ..............nee 32 
DayZannnnnnnnnnnnnnnnnnnnnannnnn 42 
Elite: Dangerous ....ueeeeennneneennenennnn 30 
Kingdom Come: Deliverance ......... 36 2] 
Star Citizen... ea 20 
TR age ses 38 
Rollenspiel ’ 

rg ) 
The Witcher 3: Wilde Jagd............. 34 a nn 

Exklusiver Vor-Ort-Besuch in der Galaxie Roberts: Auf zehn Seiten informiert euch unser US-Korres- 

Wasteländ' 2.240 46 pondent Heinrich Lenhardt umfassend über den aktuellen Stand der Crowdfunding-Sensation. 5] 
ACTION 6] 


Wer hat Angst im Dun- 
keln? Jedenfalls nicht 
unser Herr Sandgqvist, 
denn Matti hat mutig 


alle Fakten zum neuen 
‚Alien-Horrorspiel 
zusammengetragen. 


ÜBERRAGEND 
SEHR GUT 
Statement 
| Ä 
In einem kurzen und knackigen Satz fasst der Redak- } 


teur hier seinen persönlichen Eindruck vom vorgestell- OKAY | 
ten Spiel zusammen. - = 

Ich habe ja noch leise Zweifel, dass CD Projekt wirklich über 100 Stunden hinweg ED SCHWACH | 
derart stimmungsvolle Quests, Dialoge und Orte aus dem Hut zaubern kann wie 
in unserer Demo. Aber aller gesunden Skepsis zum Trotz — die Stunde Game- 
play, die ich bislang gesehen habe, war ausgezeichnet. Vor allem die verbesser- 
ten Kämpfe und die lebendigen Umgebungen haben mir gefallen und auch das 


Damit ihr schnell und auf einen Blick sehen könnt, als wie gut oder schlecht wir ein Spiel einschätzen, haben 
wir alle wichtigen Informationen in unserem Vorschaukasten für euch zusammengefasst: 
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Einschätzung 
Der Redakteur zeigt euch ungeschminkt auf, was er von 


dem jeweiligen Titel hält und was er bei der Präsenta- stimmungsvolle Wikinger-Setting kann locker mit der Atmosphäre von Skyrim 
tion des Spiels gesehen und erlebt hat. mithalten. Ich persönlich hätte zwar eigentlich keine offene Welt gebraucht, doch 

solange die Dramatik, die spannenden Entscheidungen und tollen Charaktere der Wertung 

Vorgänger nicht auf dem Open-World-Altar geopfert werden, soll’s mir recht sein. Hier seht ihr auf einen Blick, wie der Redakteur 
Daten & Fakten Rollenspiel CD Projekt RED das Spiel einschätzt. Wir stufen jeden Titel in eine 
Hier findet ihr Standardangaben wie das Genre, den Nicht bekannt 2014 von fünf Kategorien ein, von „Überragend“ bis 
Hersteller, den Entwickler und den vom Entwickler oder hin zu „Schwach“. „Nicht möglich“ verwenden 
Hersteller genannten Veröffentlichungstermin. SEHR GUT wir, wenn der Stand der Entwicklung noch keine 


seriöse Einschätzung zulässt. 
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DAS DUO FÜR SCHNELLES ONLINE-GAMING: 
DAS AUSGEZEICHNETE NETZ INKLUSIVE PLAYSTATION 4 


Call & Surf Comfort mit VDSL bringt Sie mit rasanten Upload- u 


IMPUTER 


A 
Computer 
| 


SPIELE- 
HARDWARE 
HERSTELLER 


Telekom Deutschland 


Geschwindigkeiten und kurzen Ping-Zeiten mit Highspeed ins nächste Level. HUREN 


Mehr Infos unter www.telekom.de/ps4 


Bun m u ERLEBEN, WAS VERBINDET. 


Telekom Deutschland GmbH, Landgrabenweg 151, 53277 Bonn 


„PlayStation“ is a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc. „PS4“ isatrademark ofthe same company. 

1) Angebot gilt nur für Call & Surf IP Neukunden und Call & Surf Bestandskunden bei Wechsel auf einen höherwertigen IP-Tarif sowie bei einem Wechsel von einem Standard/Universal- auf einen 
gleichwertigen IP-Tarif. Ausgeschlossen sind die Call & Surf Comfort via Funk und Basic Tarife. Aktion gilt vom 02.12.2013 bis 28.02.2014. Bei Abschluss bis 31.12.2014 kostet Call & Surf Comfort mit 
VDSL 39,95 €/Monat. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 69,95 €. Call & Surf Comfort mit VDSL ist in vielen Anschlussbereichen verfügbar; 
individuelle Bandbreite abhängig von Verfügbarkeit. Voraussetzung ist ein geeigneter Router. 


Von: Heinrich Lenhardt und Stefan Weiß 
Das kommt halt davon, wenn man an vernachläs- 
sigte PC-Spieler appelliert: Mit über 36 Milli- 
onen Dollar in der Spendenkasse sollen 
fünf Entwicklungsteams Chris Roberts’ 
Weltraum-Traum verwirklichen. 


hris Roberts hat sich ver- 
kalkuliert. Als er vor rund 
drei Jahren mit der Planung 


seines Comeback-Spiels in Form von 
Star Citizen begann, zählte er auf die 
moralische, vor allem aber auf die fi- 
nanzielle Unterstützung von PC-Spie- 
lern. Jenen Spielern, die einen mit 
modernster Technologie insz 

ten Neustart des in den 90 t 
so beliebten Genres der We 
Flugsimulationen goutieren 
Ein Stück Software, das speziel 
einzig für PCs entwickelt wird und 
keine Rücksicht auf Konsolen-Kon- 
vertierbarkeit nimmt. Sondern eher 
Anreiz gibt, den heimischen Rechner 
mal wieder mit neuen Komponenten 
aufzurüsten, um der Luxusgrafik Herr 
zu werden. So wie wir das bei frühe- 
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ren Roberts-Spielen gemacht haben, 
Wing- oder Strike Commander, die 
sich durch einen gesunden Appetit 
auf Speicher und Rechenkraft aus- 
zeichneten. 

36,6 Millionen Dollar, Tendenz 
steig sich in d 


dachte mir ursp wir 
vielleicht 100.000 Leute dazu krie- 
gen können, das Spiel zu unterstüt- 
zen“, meint Roberts im Gespräch 
mit PC Games. Inzwischen sind es 
über 360.000 Spender aus der Fan- 


Szene, und ein Ende des Geldstroms 
ist nicht abzusehen. Im Dezember 
2013 hielt man sich mit Promotions 
auf der offiziellen Webseite bewusst 
zurück, „damit die Leute ihr Geld 
für Weihnachtsgeschenke statt fü 


mmt das Budget 

„Es ist ein Zeugnis dafür, wie sehr 
die Leute dieses Genre lieben und 
wie stark sie es vermisst haben“, be- 
müht sich Chris Roberts um eine Er- 
klärung, „Und es beweist die Macht 


der PC-Spieler. Ich habe das Gefühl, 
dass viele Leute Star Citizen alleine 
deshalb unterstützen, weil wir etwas 
speziell für PCs entwickeln“. 


Teams an verschiedenen Standorten 


an bestimmten Komponenten von 
Star Citizen, deren Belegschaft auf- 
gestockt wurde: „Wir können kräf- 
tig investieren, um diese riesige, 
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ambitionierte Welt zu realisieren, 
ohne uns sorgen zu müssen, ob wir 
auch all die versprochenen Features 
abliefern können“, freut sich Chris 
Roberts, „Die Community bestimmt 
das Budget fürs Spiel — und das ist 
fantastisch.“ 

Zum Erfolgsrezept gehören auch 
ständige Einblicke in die Entste- 
hung des Spiels. Eric Peterson, der 
den wöchentlichen Video-Update 
„Wingman’s Hangar“ moderiert, 
nennt es „virtuelles Händeschüt- 
teln durch den Monitor“. Das Ein- 
beziehen der Unterstützer sei nicht 
nur wegen des Feedbacks wichtig, 
sondern hilft auch, das Interesse 
am Projekt aufrechtzuerhalten: „Es 
ist sehr wichtig, dass die Leute das 
Gefühl haben, dass sie ein Teil des 
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Entwicklungsprozesses sind“, meint 
Peterson. Jeder Angestellte nimmt 
sich dafür Zeit, auf der Webseite Fra- 
gen zu beantworten oder vor der Ka- 
mera über Fortschritte zu berichten. 


Doppeltes Spiel 

Star Citizen als „ein Spiel“ zu be- 
zeichnen, ist eigentlich eine milde 
Untertreibung. Gespeist von Ro- 
berts’ Sinn für Größe, Glanz und 
Gloria in Kombination mit einer prall 
gefüllten Kriegskasse entstehen 
zwei miteinander verzahnte Titel. 
Im Mittelpunkt steht das dauerhafte 
(persistente) Online-Universum, bei 
dem Weltraumpiloten in realistisch 
modellierten Raumschiffen auf ga- 
laktische Entdeckungsreise gehen, 
sich als Händler, Ordnungshüter, 


Der Schöpfer von Wing Commander arbeitet an 
der Zukunft der Weltraum-Simulationen — und wird 
dabei von 360.000 zahlenden Fans unterstützt 


Schmusggler oder Piraten verwirkli- 
chen. Squadron 42 nennt sich die 
damit verzahnte Einzelspieler-Kam- 
pagne, die umfangreich sein soll wie 
ein Vollpreisspiel. Das Team von Bru- 
der Erin Roberts im englischen Man- 
chester plant eine Veröffentlichung 
in Form mehrerer Episoden, dabei 
sollen rund 50 Story-Missionen zu- 
sammenkommen. 


. „Star Citizen beweist die | 
Macht der PC- Spieler.” 


an0s Roberis, CEO Bei Cloud Impertum Games“ 
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Und dann wäre da noch die Shooter- 
Komponente: In erster Linie ist Star 
Citizen eine Weltraum-Simulation, 
im Mittelpunkt steht das Fliegen 
und Kämpfen mit Raumschiffen. 
Die verwendete CryEngine 3 liefert 
aber auch ein prima Gerüst für Ego- 
Shooter-Action. Spieler können auf 
bestimmten Planeten landen, aus- 
steigen und hier in Bodengefechte 
verwickelt werden. Sogar das Entern 
von angeschossenen Raumschiffen 
ist geplant, bei dem sich die Angrei- 
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fer vorkämpfen, um die Zentrale in 
Besitz zu nehmen. 


Shooter-Spezialisten 

Chris Roberts verrät PC Games, dass 
sich ein eigenes Team in Colorado 
speziell mit der Ego-Shooter-Kom- 
ponente von Star Citizen beschäf- 
tigt. Es handelt sich um Entwickler, 
die mit dieser Art von Spielen und 
der CryEngine im Besonderen Er- 
fahrung haben. Offiziell enthüllt soll 
ihre Arbeit werden, sobald ein erster 


Prototyp präsentierbar ist. Konkret 
arbeitet man dabei an einem Level, 
der in einer Bergbaukolonie ange- 
siedelt ist. „Wir haben bereits eine 
wirklich gute Ego-Shooter-Engine 
und können uns auf für unsere Be- 
dürfnisse spezifische Dinge konzen- 
trieren, die über das hinausgehen, 
was ein Crysis-Spiel macht“, erklärt 
Roberts. Als Beispiele für typische 
Star Citizen-Shooter-Zutaten nennt 
er die Simulation von Schwerelosig- 
keit und Luftdruck-Dekompression, 


/ Erste Konzeptgrafiken geben einen Vorge- 
schmack auf den Auftakt der Einzelspieler- 
Kampagne namens Squadron 42. 


welche sich aufs Spielgeschehen 
auswirkt. 

Beim Shooter-Gameplay mag 
die Cry Engine ein Heimspiel haben, 
aber um damit eine Online-Galaxis 
im Stil von Star Citizen zu realisie- 
ren, ist einiges an Handarbeit nötig. 
Das bekamen auch die Unterstüt- 
zer zu spüren, die eigentlich gehofft 
hatten, im Dezember 2013 erste 
Raumschlachten mit dem Dogfight- 
Modul erleben zu können. Es wäre 
nach der Veröffentlichung eines be- 


Mit riesigen Zwingen wer- 
den Bergbau-Plattformen 
an Asteroiden verankert. 
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ZWEIKLASSENGESELLSCHAFT: SCHIFFE SAMMELN KOSTET ZEIT (ODER GELD) 


Ab 40 US-Dollar (rund 30 Euro) ist mar dabei: So viel kostet Star Citi- 


2 


Wer von Anfang an etwas Besseres fliegen will, muss mehr Geld.hiflle- 


zen für Vorabzahler, die darauf vertrauen, dass Chris Roberts und seine gen, zum Beispiel 125 Dollar für das Kampfschiff Hornet F7C- und das 


Teamsihr Spielvorhaben auch fertiggestellt kriegen. 


nterstützer.erhaltenfvorab 


40.00 USO 


gehbaren Schiffshangars das zweite 
interaktive Programmhäppchen für 
die rund 360.000 Unterstützer ge- 
wesen. Doch das Team musste die 
Veröffentlichung um einige Monate 
verschieben, zu Weihnachten gab’s 
nur ein Live-Video aus dem kalifor- 
nischen Santa Monica, bei dem Ent- 
wickler im Firmennetzwerk spielten. 


Dogfight im Terminkalender 
Mehrarbeit verursacht vor allem 
der Programmcode, der für die On- 


Im Online-Universum geht es nicht nur 
um Kämpfe, auch Entdecker und Händler 
sollen auf ihre Kosten kommen. 
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griff auf einzelne Module und Testversi- 


En 


line-Zusammenschaltung der Spie- 
ler sorgt. Laut Roberts kein Grund 
zur Sorge: Ursprünglich habe man 
geplant, das Modul mit einem pro- 
visorischen Netzwerkcode auszu- 
statten. Doch dieser Plan wurde 
als ineffizient verworfen. Lieber soll 
der Dogfight-Test mit den endgülti- 
gen Netzwerkroutinen stattfinden, 
um sie auf diese Weise früh und 
gründlich auszutesten. Denn diese 
Modul-Lieferungen sind nicht nur 
ein Liebesdienst für die großzügi- 


m. 


ww 


ist noch nicht einmal das teuerste Angebot im Hangar. Chris | 


betont, dass sich jedes Schiff auch ohne Zuzahlung (allmählich) erspie- 
len lässt. Außerdem sei ein dickerer Pott keine Garantie dafür,dass man 
ie Oberhand behält. 


> Fr 


in einem Kampf auch 


| 


—— — 


- - nn In 
Wer seinen Hangar mit den schönsten Schiffen füllen will, muss Zeit investieren oder ordentlich zuzahlen. Im Grundpreis ist nur das Allround-Modell Aurora 
enthalten, quasi die Golf-Klasse unter den Star Citizen-Raumschiffen. Pakete mit luxuriöseren Schiffen kosten schon mal dreistellige Dollarbeträge und mehr. 


gen Spender, wie Chris Roberts er- 
klärt: „Unser Plan ist, mit den Mo- 
dulen den Code schon zu testen, 
während wir noch daran arbeiten. 
Wenn wir das Spiel dann veröffent- 
lichen, ist es vorher bereits gründ- 
lich getestet worden, damit es kei- 
ne bösen Überraschungen gibt, wie 
man sie beim Launch von SimCity 
oder Battlefield 4 erlebt hat.“ 

Die paar Monate zusätzliche 
Entwicklungszeit sollen auch den 
grafischen Finessen zugutekom- 


u 


men, zudem feilt das Team noch 
an der Darstellung der Cockpit- 
Anzeigen. Stand Dezember 2013 
wirkten die Raumschlachten recht 
actionlastig, doch mehr Simulati- 
ons- und Steuerungselemente sind 
geplant: „Das Gameplay wird inte- 
ressanter — zum Beispiel kannst 
du die künstliche Schwerkraft 
reduzieren, um eine engere Kurve 
zu fliegen, aber gehst damit das 
Risiko eines Blackouts ein“, meint 
Chris Roberts. 
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CRYENGINE 3: MIENENSPIEL WIE IM ALTEN ROM! 


Digitalisierte Videos oder armselige Polygon-Komparsen gehören der 
Vergangenheit an; bei der Story von Squadron 42 wird die CryEngine 3 zur 
Inszenierung spektakulärer Cutscenes genutzt. Die Qualität der Gesichtsmi- 
mik und Animationen soll mindestens auf dem Niveau von Cryteks aktuellem 
Xbox-One-Spiel Ryse liegen, kündigt Erin Roberts an. Dabei betont er die Wich- 
tigkeit dieses Aspekts: „Die Schauspielerei in einem Film findet nicht so sehr 
durch die Stimme statt, sondern vor allem durch den Gesichtsausdruck und 
wie Personen interagieren, wenn sie nicht sprechen. Jetzt sind wir in der Lage, 
einen solchen Detailgrad im Spiel zu erreichen.“ Wenn geredet wird, sollen die 
Stimmen aufhorchen lassen; das Entwicklerteam hat bereits eine Namensliste 
von Sprechern beisammen, die für bestimmte Rollen vorgesehen sind. Es sei 
noch zu früh, um über konkrete Personen zu spekulieren, aber Erin ist sich 

sicher „dass ihr einige bekannte Schauspieler erleben werdet“. 
Apropos Ryse: Das Crytek-Spiel ist im alten Rom angesiedelt, was zugleich 
auch ein historisches Vorbild für den SF-Handlungsrahmen von Star Citizen 
ist. Erin Roberts: „Das Konzept der UEE ist inspiriert vom Römischen Reich, die 
Erde repräsentiert das alte Rom und Terra Konstantinopel. Wir greifen dieses 
Gefühl eines riesigen Imperiums auf, das vielleicht ein wenig überexpandiert 
ist. Wenn man sich die klassischen Legenden und Geschichten des alten 
Roms ansieht, so gibt es da einiges, auf das wir in Squadron 42 und auch 

im Online-Universum anspielen können.“ 


Die optische Qualität der Charaktere in 
Star Citizen soll das gleiche Niveau bieten 
wie etwa Cryteks Römerspektakel Ryse. 


Gezeigt wurden Effekte wie 
das Schimmern eines beschosse- 
nen Energieschilds. Der Angreifer 
kann erkennen, an welchen Stel- 
len ein Loch in den Schutzmantel 
geschlagen wurde. Dann ist es an 
der Zeit, das Opfer fachmännisch 
in Stücke zu schießen, die alle phy- 
sikalisch simuliert werden — bis 
hin zu Kollisionen mit losgelösten 
Trümmerteilen. Das Dogfight-Mo- 
dul wird auch über die Testphase 
hinaus nützlich sein, es ist die Ba- 
sis für einen Arena-Spielmodus, 
um schnelle und unkomplizierte 
Raumschlachten zu erleben. 

Chris Roberts will eine Brücke 
schlagen zwischen dem Spielge- 
fühl einer Hardcore-Simulation 


Das sind ja schöne Cockpit-Aus- 
sichten: So soll der Arbeitsplatz eines 
Piloten im Hornet-Jäger aussehen. 
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und eher arcademäßigem Raum- 
geballer: „Wenn du kein beinhar- 
ter Simulations-Fan bist, kannst 
du einfach loslegen und eine gute 
Zeit haben. Aber wenn du wirklich 
besessen davon bist, so gut wie 
möglich zu sein, dann gibt es eine 
Menge verschiedener Dinge, die du 
tunen und optimieren kannst.“ Da 
die einzelnen Schiffskomponenten 
simuliert werden, sind manuelle 
Eingriffe möglich, um zum Bei- 
spiel mehr Energie auf die Schilde 
zu leiten oder das Letzte aus dem 
Triebwerk herauszuholen. 


Kleiner Bruder, großes Kino 
Gesprächspartnerwechsel von 
Santa Monica, Kalifornien nach 


Wilmslow, im Dunstkreis von Man- 
chester — aber es bleibt in der Fa- 
milie: „Unsere Eltern konnten uns 
nicht alleine zu Hause lassen“, erin- 
nert sich Erin Roberts grinsend da- 
ran, wie schlecht er einst mit seinem 
großen Bruder Chris auskam. Zum 
Glück besserte sich das geschwis- 
terliche Verhältnis mit 18, 19 Jah- 
ren erheblich. Beide Roberts-Brüder 
landeten Jobs bei Origin Systems in 
Austin, Texas. Chris machte Wing 
Commander flügge, Erin produzierte 
Privateer 2: The Darkening. In den 
späten 90er-Jahren arbeitete man 
wieder zusammen: Erin Roberts war 
ins englische Manchester heimge- 
kehrt und lieferte mit dem Team 
Warthog das Weltraum-Spiel Star- 


lancer für Digital Anvil ab, während 
Chris an Freelancer bastelte. Eine 
Story-Kampagne als Vorhut für eine 
SF-Online-Welt — diese Vision pa- 
cken die Gebrüder Roberts bei Star 
Citizen wieder aus. 

Erin Roberts hatte in den letzten 
Jahren einen schönen, sicheren 
Job bei einem Entwicklungsstudio 
in Wilmslow, das von der LEGO-Spie- 
le-Fabrik Traveller’s Tales erworben 
wurde. Das Team nannte sich nun 
TT Fusion, wuchs von sieben auf 
200 Mitarbeiter und entwickelte 
fleißig Action-Adventures rund um 
die Bausteinlizenz. „Ich liebte es, da 
zu arbeiten“, meint Erin, sein letztes 
Projekt dort war das Open-World- 
Spiel LEGO City Undercover für die 
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Werden einzelne Schiffskomponenten 
abgeschossen, soll sich das realistisch 
auf die Flugeigenschaften auswirken. 


Wii-U-Konsole. Doch letzten Okto- 
ber hörte er auf, um zu dem Genre 
zurückzukehren, das er am meisten 
liebt: Weltraum-Simulationen. „Mei- 
nen alten Job aufzugeben war eine 
beängstigende, aber letztendlich 
doch einfache Entscheidung. Als 
ich zu Hause meiner Frau davon 
erzählte, fragte sich mich, ob ich 
verrückt sei.“ 


Squadron 42 wächst 

Schuld daran ist der große Bru- 
der: „Chris meinte zu mir, dass es 
an der Zeit sei, wieder an Bord zu 
kommen‘, erinnert sich Erin Ro- 
berts. Die Suche nach einem Team 
für die Einzelspieler--Kampagne na- 
mens Squadron 42 führte zur Ro- 
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berts-Roberts-Wiedervereinigung. 
Zusammen mit einigen Getreuen 
aus alten Starlancer-Tagen baute 
Erin das neue Team in Wilmslow 
auf. Bei unserem Gespräch Anfang 
Januar herrschte dort Jubeltrubel 
im Büro, es war die erste Arbeits- 
woche für einige Personal-Neuzu- 
gänge. Der Community-Finanzie- 
rung sei Dank soll das Team auf 
40 bis 50 Leute wachsen, die sich 
ganz auf Story und Kampagne kon- 
zentrieren. Dazu kommt Unterstüt- 
zung von den anderen Star Citizen- 
Studios und Outsoureing-Firmen 
beim Ausarbeiten der detaillierten 
Raumschiffe: „Das ist nicht mehr 
wie in alten Zeiten, wo du ein Schiff 
in einer Woche zusammenkloppen 


konntest. Es dauert Monate, bis so 
ein Modell fertig ist“. Schließlich 
wird sowohl das Äußere als auch 
das Innere der Star Citizen-Schiffe 
maßstabsgerecht konstruiert. 

Squadron 42 führt die Tradition 
der nsiven Ei 


Landen und aussteigen auf eigene Gefahr: Sowohl in der 
Kampagne als auch im Online-Universum sind Shooter-Elemen- 
te wie Bodengefechte oder Kämpfe auf Schiffen geplant. 
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GELD SPIELT KEINE ROLLE: TRAUM-BUDGET DANK SPENDABLER SPIELER 


Star Citizen ist der größte Crowdfunding-Erfolg der Spie- 
legeschichte — und ein Ende des Geldstroms ist nicht ab- 
zusehen. Kontinuierlich zieht das Weltraumspiel Kapital 
an, als wär's ein Schwarzes Loch; im letzten halben Jahr 
erhöhte sich sogar die Spendenrate. Die Veröffentlichung 
des ersten Test-Moduls im August 2013 dürfte ebenso 


Hi 


ein Faktor sein wie die häufigen Community-Updates, 
zum Beispiel die wöchentliche Video-Show „Wingman’s 
Hangar“ mit Eric Peterson. Und laut Chris Roberts gibt 
es allem Medienrummel zum Trotz immer noch erstaun- 
lich viele Leute, die erst in den letzten Monaten von dem 
Projekt erfahren haben. Eric Peterson glaubt, dass nach 


der Anfangs-Hauptzielgruppe von Wing Commander- 
Veteranen jenseits der 30 auch die jüngere Generation 
auf das Projekt aufmerksam wird und den PC als coole 
Spiele-Plattform entdeckt. Dabei stützt er sich auf Beob- 
achtungen im eigenen Haushalt: „Mein 15-jähriger Sohn 
und einige seiner Freunde sind seit Kurzem Backer“. 


ei 
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| Einsendeschluss für die Daten, _ 


| welche auf. den Star Citizen-Auswe 
| gedruckt werden, den die ersten 
| Unterstützer zugeschickt bekommen 


"Probesitzen im Raumschiff. 
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bei Starlancer fort entwickelt wur- 
de. Im Mittelpunkt steht der Kon- 
flikt zwischen dem United Empire 
of Earth (UEE) und den Vanduul. 
Diese bedrohlich wirkenden Aliens 
sind nur eine von vielen Rassen 
und treten als Kampagnen-Haupt- 
feinde quasi in die Fußstapfen der 
Kilrathi. Die Kampagne führt den 
Spieler in die Welt von Star Citizen 
ein und wird idealerweise genos- 
sen, bevor man sich in die Weiten 
des MMOGs stürzt. Die Absolvie- 
rung der Story ist optional. Wer 
aber gleich mit dem MMOG be- 
ginnt, kann den selben Charakter 
nicht nachträglich durch die mili- 
tärische Ausbildung der Kampag- 
ne schleusen, sondern muss dafür 
eine neue Spielfigur anlegen. 
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01/2013 04/2013 


Story-Missionen im Episodenformat 
Erin Roberts deutet an, dass Squa- 
dron 42 wahrscheinlich häpp- 
chenweise im Episoden-Format 
veröffentlicht wird: „Es ist noch 
nicht entschieden, aber wir reden 
ernsthaft darüber“ Man will der 
Community schon vor der Veröf- 
fentlichung etwas zum ausprobie- 
ren geben, aber nicht die gesamte 
Story zu früh enthüllen. „Das Erste, 
was wir veröffentlichen, wären das 
spielbare Intro und einige Missionen, 
dann nach einer Weile die nächste 
Episode, und so weiter“. Die erste 
Episode soll vor Ende 2014 heraus 
kommen, die ganze Geschichte wird 
dann erst mit dem für 2015 geplan- 
ten offiziellen Launch erzählt. Am 
Ende der Kampagne wird der Spie- 
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ler aus dem Militär entlassen. „Was 
immer du in Squadron 42 verdient 
hast, wird ins Online-Universum 
übernommen“ meint Erin. Das gilt 
nicht nur für Spielwährung auf dem 
Konto, sondern auch den Ruf bei 
einigen Fraktionen. 


70% Weltraum, 30% Shooter 

Die Shooter-Neigungen der CryEn- 
gine 3 machen sich nicht nur im 
Online-Universum bemerkbar. 
Squadron 42 soll in verschiedenen 
Missionen Weltraumschlachten 
mit Kämpfen außerhalb des eige- 
nen Raumschiffs verknüpfen. „Na- 
türlich ist es in erster Linie immer 
noch eine Weltraum-Simulation, das 
ist die Triebfeder des Spiels. Aber du 
kannst in Missionen auch landen 


> 


01/2014 04/2014 


und wirst vielleicht angegriffen, wäh- 
rend du an Land bist“, erklärt Erin 
Roberts. „Wir können eine Menge 
verschiedener Missionen haben, bei 
denen es solche Elemente gibt. Zum 
Beispiel an Bord eines feindlichen 
Schiffs gehen, um an bestimmte 
Informationen zu gelangen“. Nach 
dem Anteil der Zu-Fuß-Action an der 
gesamten Kampagne befragt meint 
Erin, dass 30% „wahrscheinlich kei- 
ne schlechte Einschätzung“ sei. 
Auf Planeten spazieren, Raum- 
stationen betreten, Schiffe entern — 
mit solchen Zutaten ist Erin Roberts 
zuversichtlich, dass er die derzeit 
geplante Zahl von mindestens 50 
Missionen mit abwechslungsreichen 
Aufgaben füllen kann. Die einzelnen 
Schauplätze sollen detailliert aus- 
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auf 


m sind 


=, LWEBZLRZLRFEBTDTT ©; 
„Ende des Jahres eine Art Alpha-Version.“ 
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PC Games: Hat dich das Ausmaß des‘Crowdfunding# 
Erfolges überrascht? 

Roberts: „Als ich damit startete, glaubte ich, dass 

es einmal ein durch Crowdfunding finanziertes Spiel 
geben könnte, das’auf diese Weise 10 Millionen Dollar 
einnimmt.Ich hatte zu dem Thema Gespräche mit 
Freunden in der Industrie und ich meinte, dass das 
eines Tages passieren könnte, wenn es die richtige 
Kampagne ist und die Leute mit Crowdfunding ver- 
trauter sind, Ich hätte also niemals, vermutet, dass wir 
einen solchen Erfolg haben würden, -ich\binimmer. 


noch verblüfft. Y \ 7 


PC Games: Spielt die PC-Exklusivität eine Rolle? 
Roberts: „Ja,ich habe das Gefühl, dass viele Leute Star 
Citizen alleine deshalb unterstützen, weil wir es speziell 
für PC entwickeln. Vor ein paar Monaten war in einem 
Video aus dem Austin-Studio ein PS4-Entwick- 


lungssystem zu sehen, das jemand.unter seinem 


Story/machen. Deshalb,diskutieren wir die Idee 


Monitor hatte,Jauf dem Star Citizen lief. Die PS4 war 
nicht mal.eingeschaltet, aber der Aufschrei war groß, 
wir würden angeblich auf Konsole gehen. Diese Reakti- 
on’war schon ein wenig verrückt, aber daran'kann man 
sehen, wiewichtig.der ganze PC-Aspekt ist.“ 


PC Games: Was treibt die Menschen zum Zusatzkauf 
verschiedener Schiffsmodelle? 

Roberts: „Ich denke, die meisten Leute kaufen die 
Raumschiffe, weil sie diese sammeln.und weil sie die 
Entwicklung des Spiels unterstützen wollen..Denn du 
kannst diese Schiffe auf jeden Fall auch durch Game- 
play verdienen, das Spaß machen wird. Normalerweise 
istes bei „Free to play“-Spielen ja so, dass sie dich 
zum unspaßigen Grinden zwingen, damit du dein Geld 
rausrückst. So etwas hasse ich, das wird bei uns be- 
stimmtnicht der Fall sein. Es ist mehr eine persönliche 
Entscheidung: Wenn man gerneeein spezielles Schiff 


\ hätte, aber nicht so viel Zeit zum Spielen hat, dann gibt 


man vielleicht etwas Extrageld aus, um gleich an die 


< notwendigen Credits für den Schiffskauf zukommen.“ 


PC Games: Wie sieht der aktuelle Testmodul- 
Zeitplan aus? 

Roberts:‘,„In ein paar Monaten kommt das Dog- 
fighting-Modul, dann wahrscheinlich das Game- 
play auf Planeten und First-Person-Sachen wie 
Schiffe entern. Squadron 42 ist etwas anderes, 
dukannst keinen Alpha-Test für eine komplette 


N Li 


des Episoden-Formats, um pro Monat ein paar 
P, 4 ” . es R 

Test-Missionen rauszubringen. Wir müssen noch \ 

entscheiden, wie das genau aussehen wird.“ 


PC Games: Und wann kommt das komplette Spiel 
raus? f 
Roberts: „Wir arbeiten darauf hin, dass unsere Un- 
terstützer Ende dieses Jahres eine Art Alpha-Version 
des Online-Universums in die Hände kriegen. Das wird 
noch nicht eine Fassung mit allen Schauplätzen sein, 
aber’ man kann schon herumfliegen, handeln und so 
weiter. Irgendwann 2015 wird das Spiel dann so weit 
sein, dass wir sagen können: „Okay, jetzt darfjeder 
rein, nicht nur unsere Backer. Das wäre sozusagen der 
offizielle Launch; dann wird es auch Marketing geben; 
um mehr Leute ins Spiel zu. bringen.“ 


PC Games: Was sind deine persönlichen Aufrüst-Tipps 
für einen Star Citizen-PC? 

Roberts: „Das kommt natürlich auf dein Budget an und 
es wird bald auch Ankündigungen für neue Grafikkar- 
ten geben. Aberim Moment bietet eine Radeon 290 
wohl das beste Preis-Leistungs-Verhältnis. Eine gute 
Grafikkarte ist wichtiger als. die CPU, da würde ich das 
Äquivalent zu einem aktuellen i5-Prozessor empfehlen: 
8.GByte Arbeitsspeicher werden das Minimum:sein, 
deshalb rateich zu 16 GByte RAM, um genug Luft zu \__ 
haben. Außerdem empfehle ich eine SSD-Festplatte, 
dennodie sind mittlerweile recht erschwinglich‘und) 
bringen einen echten Zeitgewinn.“ 


Das Design der 
Vanduul-Aliens und 
der Schiffe im Spiel 

besticht mit bizarren 
Formen. 


fallen, zur Entdeckung einladen 
und auch für Staunen sorgen. Der 
Immersions-Faktor wird betont, der 
Spieler soll richtig in die Welt ein- 
tauchen können: „Wenn du zu einer 
Bergbau-Basis gehst siehst du deren 
riesige Infrastruktur, die realistisch 
funktioniert, mit Bohrmaschinen 
und Transportern, welche die Erze 
zu einer Raffinerie befördern“, be- 
schreibt Erin ein Beispiel, „In Squa- 
dron 42 machen wir die Spieler 
damit vertraut, wie die Abläufe im 
Online-Universum sind. Wenn man 
da einige Transporter zerstört, wird 
die Rohstoffgewinnung unterbro- 
chen, die Güter erreichen dadurch 
die nahe gelegenen Planeten nicht 
und das führt zu einem Anstieg der 
Preise.“ 
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Auf gute Wingmen-Beziehungen 

Der Raumschiffträger als Heimat- 
basis, in der man Flügelmänner, 
-frauen und weiteres Personal nä- 
her kennen lernt, gehört seit dem 
ersten Wing Commander zur festen 
Einrichtung. In Squadron 42 wird 
vieles wahr, was die Genre-Vorväter 
nur andeuten konnten: Realistisch 
im Träger landen und dessen Räum- 
lichkeiten richtig zu Fuß erkunden, 
also nicht nur von Menü-Bildschirm 
zu Menü-Bildschirm klicken. Das 
Verhältnis zu anderen Charakteren 
wird in Gesprächen geprägt, dabei 
soll ein Dialogsystem zum Einsatz 
kommen, das etwas an Telltale-Ad- 
ventures wie The Walking Dead er- 
innert: Mehrere Antworten stehen 
zur Wahl, nach der Entscheidung 


gibt es kein Zurück — und damit 
auch keine verästelnden Dialogme- 
nüs im Bioware-Stil. 

So manches Schwätzchen hat 
Auswirkungen auf die Kampfein- 
sätze: „Je besser dein Verhältnis 
zu den Flügelmännern, desto mehr 
helfen sie dir“, meint Erin Roberts. 
Auch die Taten in früheren Gefech- 
ten werden registriert. Fühlte sich 
ein Begleiter im Stich gelassen, 
neigt er später seinerseits zur unter- 
lassenen Hilfeleistung, wenn unser 
Held unter Beschuss genommen 
wird. Nach einiger Spielzeit können 
wir Flügelmännern Kommandos ge- 
ben, um zum Beispiel bestimmte 
Ziele anzugreifen — doch mag uns 
der Untergebene gar nicht leiden, 
droht Befehlsverweigerung. Wird 


ein Mitstreiter im Einsatz getötet, 
verschwindet er auch aus der Kam- 
pagne. Da heißt es Spielstand neu 
laden oder einen Rookie als Ersatz- 
personal akzeptieren. An alte Wing- 
Commander-Tugenden erinnert 
auch der Ansatz der verzweigenden 
Missionen: Wenn man die Einsatz- 
ziele nicht erfüllt, kann es trotzdem 
mit der Story weiter gehen, wenn 
auch auf zeitweilig auf einem an- 
deren Pfad. Allzu weit Richtung 
„offene Spielwelt“ will sich Squa- 
dron 42 aber nicht bewegen, dafür 
gibt es ja das Online-Universum von 
Star Citizen. In der Kampagne will 
man dagegen eine ausgefeilte Story 
möglichst gut erzählen -und dafür 
ist ein gewisses Maß an Linearität 
hilfreich. 
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Einlass für Koop-Kumpels 

Oder wie wäre es mit menschlichen 
Mitstreitern als Computer-Flügel- 
männer? Schon in Starlancer gab 
es Koop-Gelegenheiten innerhalb 
der Kampagne. Auch bei Squad- 
ron 42 soll man zumindest in ei- 
nem Teil der Missionen Kumpels 
einladen können. Die maximale 
Anzahl der Gäste steht noch nicht 
fest, doch Erin ist optimistisch, 
dass mindestens sechs Spieler 
zusammen fliegen dürfen. Überbe- 
werten soll man diese Multiplayer- 
Möglichkeit nicht: „Squadron 42 
ist ein Einzelspieler-Erlebnis, aber 
vielleicht hilft es dir bei einer 
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Als erstes Test-Modul wurde im August 2013 der 
Raumschiff-Hangar veröffentlicht. Darin können die 


) Spieler schon mal in ihren Fliegern Probe sitzen. 


Weltraumschrott: Von Kollisionen mit Schiffstrümmer- 
teilen bis zu Shooter-Abschnitten bei Schwerelosigkeit 
soll das Spiel-Universum detailreich simuliert werden. 


schwierigen Mission, wenn ein 
paar deiner Freunde einspringen 
und dir helfen können“. 

Selbst Kleinigkeiten wie der 
Tagesablauf an Bord sollen be- 
rücksichtigt werden, um der Spiel- 
Atmosphäre dienlich zu sein: „Me- 
chaniker sieht man zum Beispiel 
an Schiffen arbeiten, in der Mit- 
tagszeit geht das Personal zum Es- 
sen in die Bordkantine.“ Dass alle 
geplanten Features schon bei den 
ersten Episoden im Spiel sind, die 
vorab den Unterstützern serviert 
werden, kann Erin freilich nicht 
versprechen: „Das sind eine Men- 
ge Spielsysteme. Falls wir nicht alle 
zum Start eingebaut kriegen, dann 
werden wir entsprechend updaten 
— sowohl bei Squadron 42 als auch 
beim Online-Universum.” 

Die Arbeit von Erins Team wird 
sich auch im Online-Universum 
von Star Citizen auswirken. Zum 
Beispiel könnte der Spieler bei der 
Entdeckung von neuen Sonnensys- 
temen auf ein paar eingebettete 
Story-Missionen stoßen. Über 


— 


Auf das Dogfight-Modul muss die Com- 
munity noch warten, hier ein Bild aus der 


Mangel an Arbeit dürfte sich oh- 
nehin niemand beklagen können, 
neben einer bereits bestätigten Er- 
weiterung sind später auch weitere 
Einzelspieler-Episoden denkbar. 
„Wir haben einen Zehnjahresplan, 
um mit diesem Universum weiter- 
zumachen“ bekräftigt Erin. 


Kontroverse Käuflichkeit 
Wenn ein ganzes Jahrzehnt lang an 
Star Citizen geschraubt und erwei- 
tert werden soll, dann sind die Mil- 
lionen auf dem Festgeldkonto nur 
ein Tropfen auf dem heißen Stein. 
Erlösströme jenseits des Spielver- 
kaufs müssen her, und da bietet sich 
der Verkauf von virtuellen Gütern in 
Form von Zusatzraumschiffen an. 
Die Fans schrecken auch vor drei- 
stelligen Beträgen nicht zurück. Bis- 
heriger Höhepunkt: Eine limitierte 
Modellversion der Trägerschiffklasse 
Corvette, dafür legten 200 Käufer je- 
weils 1.250 Dollar hin. 

Chris Roberts verteidigt die Käuf- 
lichkeit damit, dass sich all die schö- 
nen Dinge auch erspielen lassen, 
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STUDIOCHECK: WER MACHT WAS FÜR STAR CITIZEN? 


wenn man genug Zeit investiert. Statt 
auf ein Schiff zu sparen, können gut 
situierte Fans per Kreditkarte abkür- 
zen. Ist das den weniger gut betuch- 
ten Usern gegenüber fair? Ja, meint 
Chris. Zum einen verzichte Star Citi- 
zen auf Monatsgebühren und brau- 
che Einnahmequellen, um langfristig 
Server-Betrieb und Erweiterungen 
zu finanzieren. Zum anderen gäbe es 
so etwas wie ein „besseres“ Schiff ja 


gar nicht: „Es ist immer ausschlagge- 
bend, wie geschickt du bei der Steu- 
erung deines Schiffs bist. Es gibt kein 
Level-System und damit auch keinen 
MMOG-typischen Grind.“ Raum- 
schiffe sollen Stärken und Schwä- 
chen nach dem Schere-Stein-Papier- 
Prinzip haben, „größer“ bedeute da 
nicht automatisch „besser“. 

Und überhaupt, „Was bedeutet 
es, in Star Citizen zu ‚gewinnen‘?“ 


Fünf auf bestimmte Bereiche spezialisierte Teams arbeiten an dem Mammutprojekt 
Star Citizen. Außerdem gibt es Beistand von Engine-Hersteller Crytek und externen 


Grafikkräften, die beim Ausarbeiten der Raumschiffmodelle helfen. 


Austin (USA): MMO-Universum, Hangar 


Das persistente Online-Universum, Server-Background und Hangar-Modul gehören zum 


Aufgabenbereich des texanischen Teams. 


Wilmslow (England): Einzelspieler-Missionen 


Hier entsteht die Story-Kampagne Squadron 42, die als umfangreiche Einführung ins 


Universum von Star Citizen gedacht ist. 


Santa Monica (USA): Flugsteuerung, Raumschiffkämpfe 


Zuständig für das Dogfight-Modul und damit für die Steuerung der Schiffe und das 


Spielgefühl in Raumschlachten. 


Montreal (Kanada): Handel, Planeten, Stationen 


Behaviour Interactive ist ein eigenständiges Studio, das Personal speziell für Star Citizen 


eingestellt hat. 


Colorado (USA): Shooter-Gameplay 


Eine Gruppe von CryEngine-Spezialisten kümmert sich um Action zu Fuß wie das Entern 


von Schiffen und Schießereien bei Schwerelosigkeit. 


7 Das Austin-Studio zog Anfang Januar in größere Büros um. 
Eric Peterson dreht hier die „Wingman’s Hangar“-Videos. 


fragt Chris Roberts. Eine eindeutige 
Antwort gibt es nicht: Es gehe eben 
nicht um das Sammeln von Erfah- 
rungspunkten und das ständige Er- 
klettern einer Level-Leiter. „Es gibt 
diese Mentalität in herkömmlichen 
Free2Play-MMOGs, wo es nur dar- 
um geht, zum jeweils nächsten Level 
zu grinden, das verstehen die Leute 
dann als ‚gewinnen‘. Aber so funk- 
tioniert Star Citizen nicht“, meint 


Chris Roberts abschließend, „Eine 
unserer Hauptregeln lautet: Es liegt 
wirklich am Spieler, wie er an dieser 
Welt Freude haben will.“ Eine Spiel- 
wiese für Science-Fiction-Selbst- 
verwirklichung in einer simulierten 
Online-Galaxis, die bestimmt nicht 
leer sein wird: Über 360.000 zah- 
lende Kunden haben sich bereits für 
diese Zukunftsvision des PC-Spiels 
entschieden. m] 


Nicht nur die Galaxis von Star Citizen ist unerforschtes Terrain, noch nie hat ein 
PC-Spiel solche Budget-Dimensionen durch Spenden aus der Community er- 
reicht. Die damit verbundenen Stretch-Goals bescherten eine beängstigend lan- 
ge Feature-Liste — kann das gut gehen? Roberts steckt die Kohle direkt in die 


Produktion, heuert mehr Entwickler an und lässt Bereiche wie Einzelspieler-Kam- 
pagne oder Ego-Shooter-Gameplay von Spezialisten bauen. Das verbessert die 
Chancen, dass etwas Außergewöhnliches herauskommt - fragt sich nur, wann. 


Weltraum-Simulation 
Cloud Imperium Games 


Roberts Space Industries 
Realistische Größenverhältnisse: Diese 2015 
Konzeptgrafik von Squadron 42 zeigt den 


Anflug auf eine gewaltige Raffinerie. 
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Elite: Dangerous 


Von: Torsten Lukassen 


David Braben mel- 
det sich nach lan- 
ger Zeit mit Elite 
zurück: Wir haben 
einen Blick in die 
Alpha geworfen. 


30 


or ziemlich genau 30 
Jahren setzte der Brite 
David Braben mit Elite 


Standards für Open-World-Spiele, 
die bis heute gültig sind. Genau 
genommen geht sogar das ganze 
Genre auf seine Kappe; und auch 
grafisch konnte der Titel mit früher 
Polygongrafik punkten. Nachdem 
es lange Zeit still um den legendä- 
ren Entwickler geworden war, mel- 
det er sich nun mit einem neuen 
Projekt: Elite Dangerous. 


Worum geht’s? 

Das neue Elite hat nicht den An- 
spruch, das Rad neu zu erfinden: 
Vielmehr geht es um eine zeitgemä- 
Be Umsetzung des Spielerlebnisses 
der Vorgänger. Von denen der letzte 
übrigens auch schon 19 Jahre auf 
dem Buckel hat (siehe dazu Seite 
96). Der Spieler findet sich im vir- 
tuellen Weltraum wieder, mit nicht 
mehr als ein paar Credits in der Ta- 
sche und einem altersschwachen 
Schiff unter dem Hintern — zudem 
ist das Schiff auch noch schlecht 
bewaffnet und unbeleckt im in- 
terstellaren Reisen. Was er damit 
nun anfängt, bleibt vollständig ihm 
selbst überlassen — der Weltraum 


. „Shields failed“, gleich geht's uns an den Kragen. In 


mit seinen (zumindest bei Elite Dan- 
gerous) unglaublichen 100 Milliar- 
den Sternensystemen bietet unge- 
ahnte Möglichkeiten und somit die 
Gelegenheit zur freien Entfaltung. 


Was kann ich tun? 

Wir dürfen uns als Kopfgeldjäger 
oder Pilot der Streitkräfte verdin- 
gen, als Händler seltene Waren für 
hohen Profit durchs All kutschie- 
ren, als Pirat den Geldsäcken das 
Leben schwer machen oder als 
Besitzer einer Asteroiden-Mine 
unseren Reichtum mehren. Wir 
können unbeliebte Individuuen 
von der Bildfläche pusten, an 
Free-for-all-Schlachten im großen 
Stil teilnehmen oder mit unseren 
Freunden im Multiplayer Missionen 
für eine beliebige Fraktion fliegen. 
Braben verspricht dabei, dass das 
Elite-Universum höchst dynamisch 
ist und Aktionen des Spielers Aus- 
wirkungen auf die Umwelt oder die 
Ökonomie der bewohnten Planeten 
haben. Das alles klingt nach einem 
sehr ambitionierten Projekt, aber 
etwas anderes sind wir von dem 
Mann aus Nottingham auch nicht 
gewohnt. Nur klappen muss es, 
und da hat es in der Vergangenheit 


der Mitte seht ihr das überlebenswichtige Radar. 


denn auch öfters ordentlich geha- 
pert (siehe abermals Seite 96). 


Wie funktioniert die Finanzierung? 
Via Kickstarter (siehe dazu auch 
Seite 90) und Crowdfunding sam- 
melte Braben bis dato rund 3 Mil- 
lionen Euro für sein neues Spiel, 
das mittlerweile die Alpha-Phase 
erreicht hat. Viel zu sehen gibt’s 
bisher dennoch nicht, die ersten 
anspielbaren Funktionen fungieren 
noch eher als Tech-Demo. Wer die 
rund 250 Euro für den Alpha-Test 
locker gemacht hat, darf momen- 
tan nicht mehr als eine erste Sin- 
gleplayer-Mission spielen. 


Wie spielt es sich? 

Die erste spielbare Mission ist tat- 
sächlich noch etwas dürftig: In 
einem Asteroidenfeld sollen wir 
Fässer mit irgendeiner unappetit- 
lichen Substanz zu Stücken zer- 
pusten. Dafür haben wir ein Schiff 
mit zwei Gatling-Kanonen, die ganz 
schön viele Projektile pro Sekun- 
de ausspucken. Schnell wird klar, 
dass es hier nicht um fixes Gebal- 
ler geht, auch wenn sich das nun 
im ersten Moment so lesen mag. 
Wie bei Freelancer oder Privateer 
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fröhlich durchs All düsen, als säßen 
wir in einem Flugzeug, gibt’s bei 
Elite Dangerous nicht. Wer erst mal 
zuversichtlich den Gashebel rein- 
schiebt, wird eine Überraschung 
erleben: Dem Spiel liegt eine aus- 
‚geklügelte Physikengine zugrunde. 
Einmal in Gang gesetzt, fliegt unser 
chiffchen durch das All, wenn es 
sein muss bis zum Sankt-Nimmer- 
leins-Tag — der fehlende Luftwi- 
derstand lässt grüßen. Vorsichti- 
ges Spielen mit dem Schub lautet 
deshalb das Gebot der Stunde, 
besonders, da sich selbst das rela- 
ive kleine Schiff der Demo ähnlich 
träge wie eine Raumstation verhält. 
as klingt jetzt erst einmal sehr an- 
ısvoll, ist aber halb so wild. 


x 
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Mit ein bisschen Gewöhnung geht 
die Steuerung gut von der Hand 
und macht auch viel Spaß — end- 
lich mal etwas anderes! Nachdem 
die Giftmüllfässer zerstört sind, ist 
die Mission rum, mehr gibt’s noch 
nicht zu sehen. 


Wie ist die Technik? 

Technisch überzeugt das Spiel also 
bislang. Hinsichtlich der Grafik sind 
jedoch keine neuen Standards zu 
erwarten, wie etwa beim direkten 
Konkurrenten Star Citizen des Wing 
Commander-Schöpfers Chris Ro- 
berts (s. dazu auch die Titelstory 
ab Seite 20). Dennoch ist die Gra- 
fik alles andere als mau: Eine hohe 
Polygon-Anzahl, hübsche Texturen 


und teils beeindruckende Effekte 
zaubert auch die Engine von David 
Braben auf den Screen. Nur dass 
dafür eben nicht direkt ein neuer 
Rechner fällig wird. Roberts ist be- 
kannt für den Hardware-Hunger 
seiner Spiele, das ist also beileibe 
kein Makel. Noch ist es auch recht 
still im All, die wenigen bereits im- 
plementierten Soundeffekte wissen 
jedoch zu überzeugen. Hier weicht 
Braben zugunsten des Spielerleb- 
nisses von der Realität ab, denn wo 
keine Luft ist, können auch keine 
Schallwellen transportiert werden. 
Wir sind geneigt, ihm das zu verzei- 
hen: Wenn die Effekte nur aus den 
Geräuschen im Cockpit bestünden, 
gäbe es einfach nicht viel zu hören. 


Kampf im Asteroidenfeld: Die Strukturintegrität des 
Gegners liegt nur noch bei 10 Prozent. 


Fazit 

Für eine konkrete Einschätzung 
ist der Titel noch nicht weit ge- 
nug fortgeschritten. Zum jetzigen 
Zeitpunkt lässt sich immerhin 
feststellen, dass Braben in der 
Entwicklung des Spiel den richti- 
gen Weg beschreitet; zumindest 
die zahlreichen Fans werden das 
so bewerten. So wie es aussieht, 
ist Elite drin, wo Elite draufsteht; 
und genau das ist ja nun auch der 
Sinn der Sache. Bemerkenswert ist 
noch die Tatsache, dass Brabens 
Budget nur ein Zehntel dessen be- 
trägt, was Roberts zur Verfügung 
hat. Was Ersterer daraus macht, 
werden wir vermutlich noch dieses 
Jahr zu sehen bekommen. oO 


Wehe, wenn ich später im Spiel nicht eine sonore Computer-Frauenstimme ge- 
nau diesen Satz sagen höre! Aber eigentlich mache ich mir da wenig bis keine 
Sorgen, denn David Braben legt Wert darauf, dass sich Elite Dangerous nahtlos in 
die Tradition einreiht. Wenn’s nach mir geht, muss allerdings nicht jeder Aspekt 
der Vorgänger reproduziert werden — denn die Nachfolger des ersten Elite hatten 
alle mit demselben Problem zu kämpfen: dass den hohen Amibitionen Brabens 
manchmal die Technik und manchmal das Entwicklungs-Budget im Wege stand. 


GENRE: Weltraum-Simulation 
PUBLISHER: Frontier Developments 


ENTWICKLER: Frontier Developments 
TERMIN: Wahrscheinlich noch 2014 
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VORSCHAU 02114 


Alien: Isolation 


Von: Matti Sandqvist 


Statt heftiger 
Ballereien geht 

es hier nur ums 
nackte Überleben. 
Kann das Konzept 
aufgehen? 


Die Technik auf der Handelsstation Sevas- 
topol ist nicht mehr ganz up to date. 


rgendwo in diesen dunk- 
len Gängen lauert ein un- 
barmherziges Monster auf 


uns, eine kaltblütige Killermaschine 
auf Jagd. Nur mit einer Leuchtfa- 
ckel in unseren zitternden Händen 
bewegen wir uns durch die düstere 
Raumstation, an jeder Ecke glau- 
ben wir verdächtige Geräusche zu 
hören. War es nur unsere Atmung 
oder doch das Ungeheuer, das sich 
heimlich durch die Luftschächte 
der Station bewegt? Nirgendwo füh- 
len wir uns sicher, gerade weil wir in 
Alien: Isolation nicht in die Rolle ei- 


nes bis an die Zähne bewaffneten, 
raubeinigen und stark gepanzerten 
Space Marines schlüpfen, sondern 
in die Haut von Amanda Ripley. 
Die Gute hat am Anfang des Spiels 
keinerlei Waffen parat und ist ganz 
allein im Weltall auf der Suche nach 
ihrer Mutter, der für Filmkenner be- 
kannten Heldin Ellen Ripley aus der 
Alien-Quadrologie. 


Neues Studio, neues Glück 

Creative Assembly — das Studio 
hinter der Echtzeit-Strategiespiel- 
reihe Total War — möchte mit Alien: 


Am Anfang des Spiels ist Amanda lediglich mit 
einem Bewegungsmelder ausgestattet. 


Isolation einen anderen Weg gehen 
als die letzten Alien-Spiele. Das 
ist auch gut so, denn mit Aliens: 
Colonial Marines hat sich Publis- 
her Sega letztes Jahr gehörig die 
Finger verbrannt. Das auf Action 
getrimmte Spiel mochte aufgrund 
von Designfehlern, Bugs, altba- 
ckener Grafik und deutlich zu we- 
nigen Schreckmomenten keinen 
Anhänger des düsteren Sci-Fi-Uni- 
versums so recht überzeugen. Nun 
ist bei Creative Assembly ein Titel 
in der Mache, der auf eine dichte 
Horror-Atmosphäre, cineastische 


Die Weltraumanzüge deuten darauf hin, dass Aman- 
da auch mal im Weltall unterwegs sein wird. 


Stimmung und vor allem eine her- 
vorragende Optik setzt. Statt wilder 
Feuergefechte gegen Horden von 
Aliens soll der verzweifelte Kampf 
ums Überleben im Mittelpunkt ste- 
hen. Mit diesem Konzept möchte 
Sega bereits im Vorfeld deutlich 
machen, dass dem Publisher die 
Wünsche der Fans nach mehr Hor- 
ror und weniger Action am Herzen 
liegen. 


Rettungsmission 

Die Handlung von Alien: Isolation 
spielt 15 Jahre nach den Ereignis- 
sen des allerersten Alien-Films. 
Kenner der Serie wissen, dass Ellen 
Ripley zu diesem Zeitpunkt nach ei- 
ner unangenehmen Begegnung mit 
einem sogenannten Xenomorph 
in einem Kryoschlaf irgendwo im 
Weltall schlummert. Ihre Tochter 
Amanda hegt die Hoffnung, auf der 
Weltraum-Handelsstation Sevas- 
topol einen Hinweis auf ihren Ver- 
bleib zu finden. 


Die Begegnungen mit dem Xeno- 
morph fallen kurz und schaurig aus. 
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Die Handelsstation befindet sich 
— passend zur düsteren Stimmung 
des Spiels — in einem desolaten 
Zustand. Neonlichter flackern oder 
fallen ganz aus, Funken fliegen, 
Ventilatoren rattern und werfen un- 
heimliche Schatten. 

Amanda hat-wieerwähnt—- am 
Anfang des Spiels keinerlei Waf- 
fen. In ihrem Gepäck befindet sich 
lediglich eine Leuchtfackel und 
der serientypische Bewegungs- 
melder, alles andere muss die 
Heldin während ihres Abenteuers 
auf der Raumstation zusammen- 
klauben. Die Ausgangslage, um 
gegen ein ausgewachsenes Alien 
zu kämpfen, ist mit so wenig Aus- 
rüstung entsprechend schlecht. 
Daher muss Amanda zu Beginn 
auf ihre Stealth-Fähigkeiten zu- 
rückgreifen. Die Protagonistin 
kann zum Beispiel den Atem an- 
halten, um Ecken schielen und 
als letzte Rettung die Beine in die 
Hand nehmen, falls das Ungeheu- 
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Amanda wird ihr Abenteuer auf der Raumstation Sevastopol bestreiten. 
Wie es ihren Begleitern ergehen wird, steht aber noch in den Sternen. 


er ihr zu nah auf die Pelle rückt. 
Im späteren Spielverlauf kommt 
ein Crafting-System ähnlich dem 
Horror-Shooter Dead Space 3 zum 
Tragen. Amanda kann aber nicht 
wie Isaac Newton nur Waffen oder 
Rüstungen zusammenstellen, son- 
dern auch Fallen. Jedoch ist dem 
Spieler selbst überlassen, ob er 
die ganze Handelsstation nach 
passendem Material durchsucht. 
Hinter jeder dunklen Ecke könnte 
der Tod auf einen Lauern, daher 
wird man für die Sucherei mit hilf- 
reichen Gegenständen belohnt. 
Eine weitere Besonderheit von 
Alien: Isolation ist der Xenomorph 
selbst: Das Monster passt sein 
Jagdverhalten dem Spieler an. Ver- 
wenden wir des Öfteren etwa Fal- 
len, kann das Alien sie nach einiger 
Zeit gekonnt umgehen, und falls 
wir stets vor dem Ungeheuer weg- 
laufen, merkt es sich das eben- 
falls. Zum Terror im Weltraum trägt 
zudem die Tatsache bei, dass nicht 


hinter jedem Klappern oder Krat- 
zen der Xenomorph stecken muss. 
Oft wird man als Spieler schlicht- 
weg durch flackernde Lichter oder 
Geräusche in die Irre geführt. 


Das wird was! 

Technisch sieht Creative Assem- 
blys Projekt dank der realistischen 
Licht- und Schatteneffekte sowie 
der detailreichen Charaktermodel- 
le vielversprechend aus. Die briti- 
schen Entwickler haben sich zwar 
bislang vor allem einen Namen im 
Strategiegenre gemacht, kennen 
sich aber bei Actionspielen auch 
gut aus — 2009 zeichneten sie zum 
Beispiel für den Konsolentitel Vi- 
king: Battle for Asgard verantwort- 
lich. Das bisher gezeigte Material 
von Alien: Isolation macht Lust auf 
mehr und gibt allen Sci-Fi-Fans 
Hoffnung, dass Sega dieses Mal 
ein waschechtes Alien-Spiel mit 
passend düsterer Atmosphäre zur 
Film-Quadrologie herausbringt. 


% 
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Eigentlich bin ich eher ein Fan von James Camerons actiongeladenem Aliens: Die 
Rückkehr als von Ridley Scotts ersten Alien-Film aus dem Jahr 1979. Doch mir ge- 
fällt der Gedanke, dass Creative Assembly mit Alien: Isolation passend zum Urfilm 
weder eine Blutorgie noch ein Ballerspektakel inszenieren möchte, sondern statt- 
dessen an einem cineastischen und atmosphärisch dichten Survival-Horror-Spiel 
arbeitet. Ich bin gespannt, wie die Umsetzung ausfällt. Das bisher Gezeigte macht 
mir viel Hoffnung - ein weiteres Fiasko darf sich Lizenzhalter Sega nicht leisten! 


Action-Adventure 
Sega 


Creative Assembly 
4. Quartal 2014 
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Anders als seine beiden Vorgänger bietet The 
Witcher 3 eine völlig offene, weitläufige Spielwelt. 


The Witcher 3: Wilde Jagd 


Was gibt's Neues beim meisterwarteten Rollenspiel 2014? Wir sprachen mit dem Game 
Director von CD Projekt und zeigen neue Screenshots aus Geralts drittem Abenteuer. 


ür Rollenspieler wird 2014 
ein fürstliches Jahr — von 
Dragon Age: Inquisition 


über Pillars of Eternity bis hin zu 
Wasteland 2 ist das Angebot so rie- 
sig wie schon lange nicht mehr. Für 
viele Genre-Fans ist allerdings The 
Witcher 3 schon jetzt der meist- 
erwartete Titel des Jahres: Mit einer 
offenen Spielwelt, einer verzweigten 
Story voller Entscheidungen, 100 
Stunden an Quests und aufwendiger 
Technik steht das dritte Hexer-Aben- 
teuer hoch in der Gunst unserer Le- 
ser. Grund genug für uns, bei Konrad 
Tomaszkiewicz (Game Director bei 
CD Projekt) anzurufen und über den 
aktuellen Stand zu plaudern. 


Tomaszkiewicz: „Natürlich ist das 
Spiel eine riesige Herausforderung. 
Wir haben uns gewaltige Ziele ge- 
setzt. Darum schauen wir uns das 
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Spiel auch immer und immer wieder 
an, damit wir sicherstellen können, 
dass es am Ende all das bietet, was 
wir den Fans versprochen haben. 
Das ist harte Arbeit — unser Team ist 
so groß wie noch nie, The Witcher 3 
ist das mit Abstand umfangreichste 
Projekt, das wir je gemacht haben.“ 


Tomaszkiewicz: „Oh, es ist sicher 
doppelt so groß. Derzeit arbeiten 
rund 160 Leute an The Witcher 3. 
Bei Teil 2 waren es 60, vielleicht 70 
Leute in der stressigen Phase.“ 


Tomaszkiewicz: „Es läuft gut! Wir 
haben viele Dinge abgehakt, man- 
che Elemente werden gepolisht. Es 
ist fordernd, aber machbar.“ 


Tomaszkiewicz: „Darüber denken 
wir noch nach. Rein technisch wäre 
es kein Problem, die Welt nach dem 
Ende der Hauptgeschichte weiter 
erkundbar zu machen. Aber wir müs- 
sen schauen, ob die Auswirkungen 
der Hauptquest nicht so weitrei- 
chend sind, dass wir die Welt danach 
zu weiten Teilen zurücksetzen müss- 
ten, damit der Spieler noch weitere 
Nebenquests machen kann.“ 


Tomaszkiewicz: „Du meinst Mods? 
Natürlich, das Spiel ist so designt, 
dass die Community und die Mod- 
der später ihre eigenen Inhalte ein- 
bauen können.“ 


Tomaszkiewicz: „Wir haben dazu 
zwar noch nichts Offizielles rausge- 
geben, aber ja, wir denken darüber 
nach. Ich schätze, es wird da ähn- 
lich laufen wie bei The Witcher 2.“ 


Von: Felix Schütz 


Tomaszkiewicz: „Auf viele Arten! 
Beispielsweise haben wir das ‚Story- 
book‘ entworfen. Das ist eine Samm- 
lung der animierten Filmszenen, die 
zu einer Sequenz aneinandergereiht 
werden. So rufen wir dir in Erinne- 
rung, wo du dich gerade in der Hand- 
lung befindest und was du bereits 
erledigt hast. Das Storybook nutzen 
wir auch im Ladebildschirm, wenn du 
das Spiel startest, damit man immer 
weiß, wo man gerade ist.“ 


Tomaszkiewicz: „In Nebenquests 
wollen wir kleinere Geschichten und 
Ereignisse in der Welt erzählen. Sie 
sind zwar mit der zentralen Story ver- 
bunden, aber ich persönlich wünsche 
mir, dass sie sich so weit wie möglich 
von der Hauptquest abgrenzen. Eine 
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In The Witcher 3 erkundet Geralt erstmals die de- 
taillierten Gassen der riesigen Hafenstadt Novigrad. 


Nebenquest sollte eher so was wie 
Urlaub von der Hauptgeschichte 
sein, denn die wird ziemlich intensiv, 
so wie man’s von The Witcher kennt.“ 


PC Games: Und was kann man ab- 
seits der vielen Quests alles tun? 

Tomaszkiewicz: „Eine Menge! Mons- 
ter jagen zum Beispiel. Du wirst In- 
formationen über Monster sammeln 
und ihre Schwachpunkte lernen, da- 
nach wirst du die Monster besiegen 
und ihre Trophäen erbeuten. Das ist 
ähnlich gehalten wie in den Kurzge- 
schichten von Sapkowski (Autor der 
Witcher-Buchvorlage, Anm. d. Red.). 
Außerdem kann man nach Schätzen 
suchen, die überall verborgen sind. 
Du bekommst Erfahrungspunkte, in- 
dem du die Welt erkundest. Und es 
gibt drei wichtige Ausrüstungssets, 
die du mehrmals verbessern kannst 
— spezielle Schwerter und Rüstun- 
gen, die nur für Hexer gedacht sind. 
Natürlich werden wir auch zig andere 
Items im Spiel haben, aber die Wit- 
cher-Sets sind eindeutig am stärks- 
ten, wenn du sie aufgerüstet hast.“ 


PC Games: Kann ich trotzdem auch 
wieder andere Items herstellen? 

Tomaszkiewicz: „Ja, du kannst ei- 
nerseits wie früher normale Aus- 
rüstung herstellen, aber zusätz- 
lich kannst du nun eben auch die 
Witcher-Sets verbessern. Ein Up- 
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grade für ein Set ist sehr teuer und 
braucht einiges an Spielzeit, denn 
die Komponenten sind tief in der 
Spielwelt versteckt. Zusätzlich zu 
den Sets wirst du aber auch - sagen 
wir mal — eher menschentypische 
Rüstungen finden. Die können eine 
Zeit lang sogar stärker sein als eine 
Witcher-Rüstung, aber sobald du sie 
mit einem Upgrade verbessert hast, 
ist sie wieder die beste Wahl. Du be- 
kommst also eine Menge neue Aus- 
rüstung, wirst langfristig aber immer 
versuchen, deine Witcher-Sets zu 
verbessern.“ 


PC Games: The Witcher 2 enthielt 
einige umstrittene Schleichab- 
schnitte. Werdet ihr die Mechanik 
für Teil 3 überarbeiten oder ändern? 
Tomaszkiewicz: „Wir haben be- 
schlossen, dieses Feature für The 
Witcher 3 komplett zu streichen. 
Zuerst haben wir natürlich lange da- 
rüber gegrübelt, wie man das Schlei- 
chen verbessern kann, denn in The 
Witcher 2 war es nicht perfekt. Um 
es perfekt zu machen, müsste man 
das Spiel dahingehend anpassen, 
vielleicht in Richtung Assassin’s 
Creed. Aber so ist unser Spiel nun 
mal nicht. Die Schleichmechanik 
ist zwar grundsätzlich cool, wäre 
aber nur sehr selten zum Einsatz ge- 
kommen - also verzichten wir lieber 
darauf und konzentrieren uns statt- 


dessen auf die Kampfmechanik, die 
Monsterjagd und solche Dinge.“ 


PC Games: Da du gerade die Kämp- 
fe erwähnst: Ihr habt uns vor einem 
Jahr noch von einem Feature er- 
zählt, mit dem man die Kämpfe ein- 
frieren konnte, um dann bestimmte 
Körperteile des Gegners anzuvisie- 
ren. Gibt es das noch? 

Tomaszkiewicz: „Oh, ich erinnere 
mich! Das ist aber schon lange her. 
Also wir haben das Feature nicht 
rausgeworfen, aber stark abgeän- 
dert. Die Entwicklung wäre sonst 
einfach zu teuer geworden. Geg- 
ner haben immer noch bestimmte 
Schwachpunkte und besondere Ei- 
genschaften, die man im Kampf be- 
rücksichtigen muss. Aber man muss 
dazu nicht mehr ein bestimmtes Or- 
gan anvisieren oder so. Stattdessen 
nutzt du spezielle Bomben und Öle. 
Da gibt es zum Beispiel ein Mons- 
ter, das eine irre Regenerationsrate 
hat - ein richtig schwerer Kampf für 
Geralt. Aber wenn du vorher alles 
Wichtige über das Monster gelernt 
hast, kannst du dir ein spezielles Öl 
besorgen, das Geralts Attacken einen 
Effekt verleiht, der genau die starken 
Heilkräfte dieses Monsters aushe- 
belt. Das macht den Kampf viel leich- 
ter. In diesem Sinne haben wir das 
Feature also immer noch im Spiel, 
denn der Effekt ist derselbe.“ Oo 


Konrad Tomaszkiewicz arbeitet bei CD Projekt als 
Game Director von The Witcher 3: Wilde Jagd. 
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Kingdom Come: Deliverance 


Von: Michael Magrian 


„Hier geht's ja 

zu wie im Mittelal- 
ter!” - in diesem 
Rollenspiel-Action- 
Mix ist das durch- 
aus gewollt. 


>. 
_ ED 
Wenn sich unsere Figur durch das 
Dorf bewegt, fühlt man sich wie in 
einem gutgemachten Mittelalterfilm. # - 
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ealistic-Open-World-First- 
Person-Medieval-RPG 
— das sind eine Menge 


Schlagwörter, doch genau so wird 
Kingdom Come: Deliverance bewor- 
ben. Die Entwickler von Warhorse 
Studios haben sich vor etwa zwei 
Jahren zusammengeschlossen und 
das ambitionierte Projekt begonnen. 
Im Team sind jede Menge erfahre- 
ner Leute dabei, die unter anderem 
an Mafia, Arma und Crysis 3 mitge- 
arbeitet haben. Als Inspirationsquel- 
le nannte uns Chefdesigner Daniel 
Vävra unter anderem die Fantasy- 


Serie Game of Thrones. Ein Grund: 
Statt der üblichen Fantasy-Zutaten 
wird darin eine düstere, glaubwürdi- 
ge, brutale Welt dargestellt. 


Hass und Vergeltung 

Die Geschichte findet im Spätmit- 
telalter statt, genauer gesagt 1403. 
Ihr spielt den Sohn eines Waffen- 
schmieds, der nach der Zerstörung 
seines Heimatdorfes und des Mordes 
an seiner Familie Rache geschworen 
hat. Schuld ist Siegismund von Lu- 
xemburg, der sich nach dem Tode 
des Vaters Karl des Vierten mit sei- 


Viele Figuren, viele Details, viel Flair: 
Das Spiel sieht bereits im jetzigen 
* Stadium richtig gut aus. 


nem Bruder um die Thronfolge strei- 
tet. Näheres ist bisher noch nicht 
bekannt, aber politische Intrigen 
werden wohl eine große Rolle in der 
Story übernehmen. 

Die Warhorse-Entwickler sind 
besonders stolz darauf, keine zufalls- 
generierten Gebäude und Objekte im 
Spiel zu haben. Stattdessen wird die 
Spielwelt aufwendig komplett „von 
Hand“ modelliert. Die Burgen sind 
außerdem Nachbauten von echten 
Bauwerken, die es zum Teil heute 
noch gibt oder die mithilfe von Histori- 
kern rekonstruiert wurden. Wir haben 
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Jeder Fleck der Welt wird von Hand gebaut. Zufalls- 
generierte Landstriche soll es nicht geben. 


eines der größeren Dörfer zu Gesicht 
bekommen, das vor allem durch die 
authentische Mittelalteratmosphäre 
positiv aufgefallen ist. Im Hintergrund 
ist zum Beispiel das Hämmern eines 
Schmieds zu hören, während die Be- 
wohner durch die dreckigen und nas- 
sen Straßen schlendern. Besonders 
interessant: Die Umgebung soll auf 
positive wie negative Veränderungen 
reagieren. Kommt beispielsweise ein 
Schankwirt unter mysteriösen Um- 
ständen ums Leben, hat dies Auswir- 
kungen auf den Alltag im gesamten 
Ort. Zunächst wird die Wache benach- 
richtigt, dann der Leichnam wegge- 
schafft und die Gäste des Wirtshauses 
suchen sich andere Lokale, in denen 
sie den Abend verbringen. Wie viel 
davon echte Dynamik der Spielwelt 
und was geskriptet sein wird, lässt 
sichnoch nicht erahnen, aber die Idee 
klingt in jedem Fall grandios. 


Authentisches Gameplay 

Realitätsnähe soll nicht nur für die 
Welt an und für sich, sondern auch 
für das Gameplay dienen. Da das 
Spiel komplett auf Fantasy-Elemente 
wie Magie verzichtet, wird der Kampf 
stark auf direkte Konfrontation mit 
einer der neun verschiedenen Waf- 
fenklassen ausgelegt. Das Besonde- 


Jeder Bürger hat seinen individuellen Tagesablauf — 


re daran ist die physikalisch korrekte 
Berechnung von Waffen-Einwirkun- 
gen. Ziel der Entwickler war es, die 
Schlachten exakt so darzustellen, 
wie sie im Mittelalter abgelaufen sind. 
Konkret heißt das, dass euer Gegner 
nicht mit jedem Schlag ein bisschen 
Lebensenergie verliert. Stattdessen 
solltet ihr eher versuchen, ihn zu er- 
müden. Dann ist der Moment gekom- 
men, die Schwachstellen der Rüstung 
auszunutzen. Trefft ihr den Metall- 


panzer an einer geschützten Stelle, 
rutscht ihr ab und hinterlasst allenfalls 
Schrammen im glänzenden Stahl. Die 
Schlagvarianten könnt ihr sehr präzi- 
se platzieren. Um das Bild noch ein 
wenig abzurunden, sollen sich auch 
die Waffen unterschiedlich anfühlen. 
Ein Langschwert wird aufgrund sei- 
nes Gewichts und des Schwerpunkts 
anders geführt als eine Axt. Auf der 
defensiven Seite sind auch die Rüs- 
tungen recht komplex aufgebaut. Ihr 


dem er unbeirrt nachgeht, solange wir nicht eingreifen. 
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könnt vier verschiedene Lagen Klei- 
dung tragen, die euch gegen unter- 
schiedliche Angriffe schützen — zum 
Beispiel Kettenhemden gegen Stiche. 
Zusammengesetzt wird eure komplet- 
te Rüstung aus 16 Einzelteilen, die ihr 
aus beliebigen Stilen kombiniert. Für 
Kämpfe stehen euch außerdem vier 
Waffenslots zur Verfügung und ihr 
könnt natürlich auch vom Rücken 
eines Pferdes aus zuschlagen. 


Viele Lösungswege 

Da wir es bei Kingdom Come mit ei- 
nem Rollenspiel zu tun haben, gibt 
es auch ein Skill-System. Für dieses 
haben sich die Entwickler von Fallout 
3 und Fallout New Vegas inspirieren 
lassen, denn die Devise lautet: Lear- 
ning by doing! Wenn ihr ein Schwert 
verwendet, könnt ihr mit der Zeit 
besser damit umgehen. Neben Waf- 
fen- gibt es auch Stealth-Skills, Rede- 
gewandtheit und vieles mehr. Diese 


Diese Frau hat euch vor dem Flammen eures Hei- 
# matdorfes gerettet und euch wieder aufgepäppelt. 


alternativen Fähigkeiten ermöglichen 
euch, einigen Kämpfen aus dem Weg 
zu gehen. Da die Story nicht linear 
aufgebaut ist, gibt es unterschiedli- 
che Lösungsansätze für Quests, von 
denen einige sogar weitgehend ge- 
waltfrei verlaufen. Allerdings soll sich 
nicht jede aggressive Konfrontation 
vermeiden lassen — ihr werdet also 
nicht ganz ohne Waffen auskommen. 
Außerdem hat euer Charakter 
auch Bedürfnisse, wird mit der Zeit 
also hungrig und müde. Uns wurde 
auf Nachfrage versichert, dass ihr 
nicht ständig um euer Leben ringen 
müsst. Schlaf ist zum Beispiel nur 
etwa alle vier Spielstunden nötig 
und dieser Zeitraum lässt sich dank 
Alchemie auch verlängern. 


Crowdfunding 

Da Warhorse Studios sich entschie- 
den hat, das Spiel ohne Publisher 
selbst zu veröffentlichen, bittet das 
Unternehmen auf Kickstarter um 
zusätzliche Hilfe. Kingdom Come: 
Deliverance soll in drei Episoden er- 
scheinen, die jeweils auch für sich al- 
leine funktionieren. Eine frühere Ver- 
sion der ersten Episode, die übrigens 
insgesamt neun Quadratkilometer 
Fläche bietet, soll noch dieses Jahr 
erscheinen. 


KA Ne 


Es gibt nicht viele Spiele mit diesem gewaltigen Welt- und Story-Umfang. Uns hat 
die Präsentation jedenfalls überzeugt. Schon jetzt zu sehen: Das Kampfsystem 
ist überraschend komplex, wirkt aber nicht absurd schwer. Dafür möchten die 
Entwickler von Warhorse später auch noch echte Schwertkämpfer engagieren, 
um glaubwürdige Animationen aufzunehmen. So erfahren das Studio auch ist: 
Eine Welt, die derart sensibel auf die Eingriffe des Spielers reagieren soll, ist eine 
gewaltige Herauforderung. Hoffentlich bleibt genügend Zeit für den Feinschliff. 


Rollenspiel 
Warhorse Studios 


Warhorse Studios 
2015 
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Ob aggressiv oder lieber still und heimlich — das neue Thief 
bietet erfreulich viele Optionen, ganz nach Gusto des Spielers. 


Entwickler Eidos Montreal feilt fleißig an der Fertigstellung des Schleich- 
. Es 4 abenteuers Thief und nimmt dabei das Feedback der Community ernst. 


Von: Stefan Weiß 


Meister Garrett er- 
scheint für seinen 
Neu-Auftritt sehr 
gut gerüstet. 


it dem Meisterlangfinger 
Garrett auf Tour zu ge- 
hen bedeutet, mit Licht 


und Schatten zu spielen — und 
das im wahrsten Sinne des Wortes. 
Schauplatz des diebischen Vergnü- 
gens war der Sitz von Square Enix 
in Hamburg, wo wir am 7. Januar 
2014 mehrere Stunden lang und 
ohne Einschränkung eine brand- 
aktuelle Version von Thief auf der 
Playstation 4 spielen durften. Die 
PC-Fassung stand uns noch nicht 
zur Verfügung. 


Positive Weiterentwicklung 

Die Neuauflage der traditionsrei- 
chen Schleichspielreihe auf dem 
PC hat inzwischen einige Ände- 


Die einzelnen Schauplätze wie hier das Künstlei 
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rstudio sind 
wunderbar inszeniert und mit vielen Details ausgestattet. 


rungen im Entstehungsprozess 
erfahren, da der Entwickler Eidos 
Montreal auf die Stimmen der 
Community gehört hat. Beispiels- 
weise sind die Quick-Time-Events 
inzwischen Geschichte. Viele opti- 
onale Einstellungen für das Game- 
play sorgen obendrein dafür, dass 
die Spieler Thief so erleben kön- 
nen, wie sie es sich wünschen. Das 
geht inzwischen so weit, dass sich 
Hilfen wie Fokus-System, Zielan- 
zeige oder Bogen-Cursor komplett 
abschalten lassen. Ebenso stehen 
für den Schwierigkeitsgrad und das 
Speichersystem verschiedene Ein- 
stellungen zur Wahl. 

Um ein gutes Gefühl dafür zu 
bekommen, wie nahe Garretts mo- 


derner Auftritt am Original ist, spie- 
len wir den Prolog und die ersten 
drei Story-Kapitel. Dazu schnup- 
pern wir fernab der Geschichte in 
den abseits gelegenen Straßen der 
als City betitelten Stadt herum. 


Das Gefühl, ein Dieb zu sein 

Was Thief schon in den ersten 
Spielminuten auszeichnet, sind die 
erstklassige Atmosphäre und die 
Inszenierung der einzelnen Schau- 
plätze. Da wäre zum Beispiel die 
Tutorial-Aufgabe, leise durch einen 
Raum zu schleichen. Im ersten 
Thief-Spiel absolvierte man eine 
solche Aufgabe in einem schlicht 
gehaltenen Trainingsareal. Unser 
neuer Garrett jedoch hat einen 
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Interessante Charaktere, im Bild die Bettlerkönigin, 


. tragen zur mysteriösen Stimmung der Story bei. 
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detaillierten Dachboden vor sich, 
angefüllt mit unzähligen Vogelkä- 
figen — richtig gelesen. Deren In- 
sassen, nervöse Krähen, fungieren 
in Thief als tierische Alarmanlage 
und beäugen unseren Meisterdieb 
argwöhnisch. 

Wer sich zu schnell und laut 
an den Biestern vorbeibewegt, 
schreckt die Federbande auf — das 
gilt es zu verhindern. Da die Holz- 
dielen am Boden recht knarzen, 
heißt es, Garrett vorsichtig durch 
das Käfigwirrwarr zu manövrieren. 
Geschafft, auf der anderen Seite 
des Dachbodens wartet schon die 
nächste Aufgabe: Unser Blick fällt 
auf ein Gemälde, das an der Wand 
hängt. Sobald wir in Reichweite des 


Kunstwerkes sind, erscheint auf 
dem Bildschirm ein Interaktions- 
zeichen. Wir drücken die entspre- 
chende Pad-Taste, worauf Garrett 
seine agilen Hände an den Bilder- 
rahmen legt. Mithilfe der Pfeil- 
tasten lassen wir die diebischen 
Finger am Rahmen entlanggleiten. 
Plötzlich vibriert der Controller, 
um uns zu verdeutlichen, dass der 
Meisterdieb etwas an den Fingern 
zu spüren bekommt - einen gehei- 
men Schalter. Damit öffnen wir ein 
Versteck, das Beute enthält. 

Das haptische Spielerlebnis 
mit dem Controller tritt auch dann 
auf, wenn Garretts Dietriche zum 
Einsatz kommen, um damit ein 
Schloss zu knacken. Auf dem PC 
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Dank neuer Gadgets, etwa einer Rasierklinge, kann Gar- 
\ ı rett auch wertvolle Gemälde ausschneiden und einsacken. 


müssen wir zwar auf die Vibratio- 
nen verzichten, doch dürften die 
vielen Details beim Verrichten des 
Diebeshandwerks, das man stets 
aus der Ego-Perspektive erlebt, den 
Spieler sofort ins Geschehen zie- 
hen: Garretts Bewegungsabläufe 
sind davon gekennzeichnet, dass 
er mit seinen Händen arbeitet, was 
einfach klasse visualisiert ist. Er 
hält sich beim Blick um die Ecke 
an Wänden fest, lässt gekonnt eine 
Klinge durch die Finger flutschen, 
bevor er damit ein Gemälde her- 
ausschneidet. Auch beim Springen, 
Huschen und Rutschen kommen 
gut animierte Bewegungen zum 
Einsatz — das fühlt sich ein wenig 
so an, als würden wir eine Parkour- 
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Der Schatten ist der beste Freund von Garrett. Thiefbaut 
r- 


darauf, sich ganz gezielt im Dunkeln zu bewegen. 
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Strecke im Stil eines Mirror’s Edge 
absolvieren, nur eben deutlich ver- 
langsamt, eben schleichend. Damit 
erzeugt Thief schnell ein Mitten- 
dringefühl, eine der großen Stärken 
des Spiels. 

Beim Spielen der ersten Mis- 
sionen kommen wir auch in den 
Genuss, wichtige Charaktere und 
Story-Elemente kennenzulernen. 
Welche Rolle spielt wohl die blinde 
und mysteriöse Bettlerkönigin, was 
hat es mit dem fiesen General auf 
sich, der den Namenszusatz „Thief 
Taker“ trägt. Doch fast mehr Spaß, 
als der eigentlichen Geschichte in 
der düsteren City zu folgen, berei- 
ten die Nebenaufgaben, die Garrett 
erfüllen kann. Zentrale Anlaufstelle 


-  Benutzeroberfläche und Menüs sind in modernem Stil 
dargestellt, was nicht so ganz zum Setting passt. 
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dabei ist Basso — Hehler, Händler, 
Auftraggeber und alter Bekannter 
für unseren Meisterdieb. 


Kauf dir was! 

Bei unserem ersten Treffen mit 
Basso nehmen wir uns Zeit, in des- 
sen Waren- und Upgrade-Angebot 
zu stöbern. Das zeigt uns, wie man 
als Spieler die Figur Garrett zwi- 
schen den Missionen weiterent- 
wickeln kann. Wer mit dem optio- 
nal abschaltbaren Fokus-System 
spielt, das eine Art magische Hilfe 
darstellt, findet bei Basso ver- 
schiedene Verbesserungen dafür. 
Das funktioniert im Prinzip wie bei 
Fertigkeiten in einem Rollenspiel: 
Mit einer verbesserten Intuition 


kann Garrett zum Beispiel Finger- 
abdrücke an Objekten und damit 
Verstecke erkennen. Eine erhöh- 
te Geschicklichkeit sorgt für ei- 
nen Geschwindigkeitsschub beim 
Schlösserknacken. Wahrnehmung 
sorgt für ein besseres Gehör, Effi- 
zienz reduziert den Fokusenergie- 
verbrauch, Scharfschütze optimiert 
das Zielen mit dem Bogen - es gibt 
eine Vielzahl solcher Eigenschaf- 
ten, die sich in mehreren Stufen 
gegen Gold verbessern lassen. 

Wer möchte, kann das Feature 
Fokusenergie in den Optionen 
komplett ausschalten, um mehr 
Original-Thief-Gameplay zu erhal- 
ten. Für solche Spieler dürfte das 
Ausrüstungsangebot von Interesse 


Die Bewegungsabläufe von Garrett sind cool umgesetzt 
und erinnern uns oft an das akrobatische Mirror’s Edge. 


sein, das Garrett zusätzliche Wege 
in den verwinkelten Straßen der 
City ermöglicht oder schlicht für 
eine bessere Ausstattung sorgt: Mit 
einem Schraubenschlüssel etwa 
lassen sich vergitterte Schächte 
öffnen oder wertvolle Metallschil- 
der an Gebäuden abmontieren. Das 
Skalpell ermöglicht es Garrett, Ge- 
mälde aus ihren Bilderrahmen he- 
rauszuschneiden. Oder wie wäre es 
mit der Drahtschere, mit der man 
Alarmdrähte und Fallenauslöser 
bearbeitet? Die Entwickler haben 
viele coole Gadgets eingebaut, die 
schön zum Thief-Setting passen 
— Lederöl sorgt zum Beispiel da- 
für, dass Garretts Rüstung weniger 
Lärm verursacht, es gibt verbesser- 


te Dietriche, eine verstärkte Leder- 
kluft, einen größeren Pfeilköcher 
oder auch ein Balancing-Upgrade 
für den Bogen. 

Als drittes Warenpaket hält Bas- 
so noch sogenannte Trinkets bereit. 
Das sind Spezialgimmicks wie eine 
Glücksmünze, welche die maxima- 
le Fokusenergie erhöht, oder ein 
Moosüberzug für Pfeile, zusätzliche 
Taschen und vieles mehr. 

Um sich all die schönen Sachen 
leisten zu können, muss Garrett 
jede Menge Beute ergattern. Da 
kommen Schauplätze wie der Ju- 
welierladen in der ersten Mission 
oder die prall gefüllten Geldbörsen 
der Wachen und Einwohner gerade 
recht. Außerdem sorgen die Gad- 
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Der schnauzbärtige General ist einer der wichtigen Story- 
Figuren in Thief. Er hat nichts für Diebe übrig und jagt sie. 
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Fette Beute - wer die Gebäude im Spiel aufmerk- 
sam absucht, entdeckt auch solch versteckte Safes. 
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Dank der vielen Einstellmöglichkeiten bietet Thief inzwischen für Genre-Fans und 
Einsteiger gleichermaßen Futter. Wir stellen einige Elemente vor. 


Eidos Montreal hat eine gute Lösung gefunden, um das Spielerlebnis in Thief einer- 
seits möglichst nahe an die Vorgänger-Reihe anzulehnen und andererseits auch 
neuen Spielern schmackhaft zu machen. Besonders gut gefallen uns die einstell- 


baren Handicaps im Spiel. Standardmäßig kann Garrett mit seinem Knüppel Geg- 
ner von hinten mit einem Schlag k. o. schlagen, was sich deaktivieren lässt. Andere 
Optionen verbieten Garrett jegliches Meucheln oder sorgen dafür, das die Mission 
fehlschlägt, sobald unser Dieb entdeckt wird. 

Auf der Zielgeraden vor der nahenden Veröffentlichung des Schleichabenteuers ste- 
hen die Zeichen gut, dass Thief seinem Namen auch gerecht wird. 


Das Fokus-System kommt nicht bei allen 
Spielern an. Wer mag, schaltet es einfach ab. 
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Auf normalem Schwierigkeitsgrad kann sich 
Garrett recht leicht mit den Wachen anlegen. 
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‚Abseits der Story bieten sich viele Gelegenhei- 
ten, um Beutesammlungen zu vervollständigen. 
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|| Ohne Fokus und mit zusätzlichen Handicaps 


spielt sich Thief bedeutend anspruchsvoller. 


Et 


gets dafür, verschiedene Spielwei- 
sen auszuprobieren, um eine Mis- 
sion noch effektiver zu bestreiten. 


Feiner Reboot in Sicht! 

Nach mehreren Spielstunden ha- 
ben wir viele tolle Schauplätze 
ausgiebig erkundet, die düstere 
Gießerei etwa, die quasi als städ- 
tisches Krematorium genutzt wird. 
Denn zusätzlich zu Garretts eige- 
ner Geschichte spielen auch die 


Geschehnisse rund um die zerstö- 
rerische Seuchenkrankheit in der 
City eine große Rolle im Spiel. Thief 
bietet viele Wege, um einen Auf- 
trag zu erfüllen oder an Informa- 
tionen zu gelangen. Allerdings ist 
die Freiheit, sich durch die Stadt- 
bezirke zu bewegen, eingeschränkt 
zu sehen. Denn obwohl inzwischen 
Gadgets wie der bei Fans der Rei- 
he beliebte Seilpfeil zur Verfügung 
stehen, lässt sich dieser nur an 


dafür vorgesehenen Punkten ein- 
setzen. Die Aufteilung der Stadt in 
einzeln zu ladende Bezirke sorgt 
zudem dafür, dass man nicht das 
Gefühl hat, sich in einer großen, 
zusammenhängenden Stadt zu 
bewegen. Grafisch hat sich seit 
den ersten Präsentationen einiges 
getan. Besonders bei der Beleuch- 
tung und anderen Effekten holen 
die Entwickler noch ordentlich was 
aus der Unreal Engine 3 heraus. 


Der Ascheregen im Außenbereich 
der Gießerei etwa ist klasse und 
auch die Gewitterstimmung im 
Steinmarkt-Viertel. Schwächen 
hingegen offenbaren sich in Form 
von verwaschenen Texturen, wenn 
Garrett sich nahe an Oberflächen, 
etwa Stein- oder Holzwänden, be- 
wegt. Hier könnte die PC-Version 
vielleicht mit höher aufgelösten 
Texturversionen auftrumpfen, auf 
die wir sehnsüchtig warten. oO 


et 


Licht ist der natürliche Feind von Meisterdieb Garrett. 
Kerzen lassen sich kurzerhand mit den Fingern auslöschen. 
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Mehr als vier Stunden spannende Schleichatmosphäre: Für mich stellt der bisher 
gespielte Inhalt von Thief eine gelungene Umsetzung der Elemente dar, die ich 
schon in den Vorgängern mochte. Besonders die Atmosphäre im Spiel ist klasse 
sowie die Tatsache, dass ich mir das Spiel so zurechtschneidern kann, wie es mei- 
ner Vorstellung von Herausforderung entspricht. Auch wenn mich das modern de- 
signte Interface eher an Assassin’s Creed und die Mini-Map an Deus Ex: Human 
Revolution erinnert, punktet Thief mit abwechslungsreichem Gameplay. 


GENRE: Stealth-Action ENTWICKLER: Eidos Montreal 
PUBLISHER: Square Enix TERMIN: 28. Februar 2014 
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Hersteller Bohemia weist ausdrücklich im Steam-Shop darauf hin, dass DayZ als 
Early-Access-Version noch viele Fehler enthält. Trotzdem verkauft es sich sehr gut. 


DayZ Standalone (0.30.113860) 


Von: Stefan Weiß 


Obwohl noch klar 
als unfertig dekla- 
riert, lässt sich in 
DayZ der Zombie- 
überlebenskampf 
bereits üben. 


berleben in Bohemia In- 
U teractives Zombieapoka- 
Iypse ist ein Phänomen, 


das seinesgleichen sucht. Für 
die einen stellt das stundenlange 
Wandern durch eine osteuropä- 
ische Landschaft ein sterbens- 
langweiliges und zweifelhaftes 
Vergnügen dar. Doch andere sind 
bis in die Fingerspitzen motiviert, 
in jedes verfügbare Gebäude ein- 
zudringen auf der Suche nach 
Orangen, Äpfeln, Konservendo- 
sen, Kleidung und - nicht zu ver- 
gessen — Waffen und Munition. 


Das Inventarsystem in der Standalone-Fassung wurde 


im Vergleich zur Mod-Version deutlich überarbeitet. 


Erfolgsgeschichte 

Schon seit der DayZ-Mod-Veröf- 
fentlichung für Arma 2 im Sommer 
2012 zieht das Survival-Spiel tau- 
sende Spieler in seinen Bann. Das 
zugrunde liegende Gameplay lässt 
sich dabei auf eine simple Grund- 
formel reduzieren: sammeln, töten, 
überleben. 

Mit der jetzt verfügbaren Stand- 
alone-Version will das Entwickler- 
team rund um DayZ-Erfinder Dean 
„Rocket“ Hall viel mehr Tiefgang 
ins Spiel bringen. So sorgt die über- 
arbeitete Simulation von Hunger 


und Durst sowie das Auftreten von 
Krankheiten für knallharten Rea- 
lismus. Ein simples Beispiel: Wer 
verdorbene Lebensmittel zu sich 
nimmt, erkrankt unter Umstän- 
den. Wunden hingegen sorgen für 
Blutungen, die man mithilfe von 
Bandagen oder selbstgebastelten 
Stoffstreifen zu stoppen versucht. 
Verlorenes Blut lässt sich durch 
eine Transfusion auffrischen — vo- 
rausgesetzt, ein befreundeter Mit- 
spieler erklärt sich bereit, seinen 
Charakter dafür zur Verfügung zu 
stellen. Obendrein müssen aber 


@} Militärische Anlagen sind eine gute Anlauf- 


stelle, um Waffen und Ausrüstung zu finden. 
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Der kostenpflichtige Frühzugang zu 
Spielen, die noch in der Entwicklung 
sind, findet immer mehr Anwendung in 
der Spielebranche. 


Dean Halls Zombie-Spiel hat eine riesi- 
ge Fangemeinde. Wir zeigen euch, was 
ihr über die Alpha wissen müsst. 


Kosten: Auf Steam für 23,99 € erhältlich 
Inhalt: Die Spielwelt Chernarus ist kom- 
plett begehbar. Auch die Charakterer- 
stellung ist schon weit fortgeschritten. 
In der Alpha findet man schon ver- 
schiedenste Ausrüstung sowie Waffen 
und Munition. Kämpfe gegen Zombies 
und andere Spieler sind also schon 
möglich. Auch einige Craftingmöglich- 
keiten sind schon verfügbar. 

Aktueller Status (Redaktionsschluss): 
Version Alpha 0.30.113860 
Erscheinungsdatum des fertigen Spiels: 2015 


auch die Blutgruppen der Figuren 
kompatibel sein, daher gilt es zu- 
nächst, mit passender Ausrüstung 
die Blutgruppe zu bestimmen. 
DayZ besitzt haufenweise solcher 
Details, die den Überlebenskampf 
realistisch erscheinen lassen. 

Dazu zählt auch die wachsende 
Paranoia — denn sobald man erst 
mal ein bisschen Ausrüstung bei- 
sammen hat, wächst das Misstrau- 
en anderen Mitspielern gegenüber. 
Stets muss man damit rechnen, 
eine potenzielle Zielscheibe für 
andere Spieler darzustellen, die 
einem die Ausrüstung abnehmen 
wollen. So verwundert es nicht, 
dass eingespielte DayZ-Veteranen 
am liebsten in kleinen Teams agie- 


NN 
In der Standalone-Fassung von DayZ lassen sich erheblich mehr Gebäude als 
in der Mod durchsuchen. Allerdings sind viele davon identisch aufgebaut. 
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DAS MACHT JETZTSCHONSPASS 

Komplett offene Spielwelt 
Das Gefühl, ganz auf sich allein 
gestellt in einer Zombie-Apokalypse 
zu überleben, stellt sich schon nach 
kurzer Spielzeit ein. 

Hohes Potenzial erkennbar 
Schon jetzt bietet die Alpha einen 
Einblick, wie vielseitig DayZ einmal 
werden soll. Vor allem das Hunger- 
Durst-System, die Krankheiten, das 
Crafting und viele Details tragen 
erheblich zur gelungenen Survival- 
Atmosphäre bei. 


Das Survival-Feeling kommt schon gut rüber. Stets ist 


man auf der Suche nach Ausrüstung und Nahrung. 


ren, bestehend aus Mitspielern, auf 
die man sich verlassen kann. 


Baustelle Standalone 

Die aktuelle Version des Zombie- 
Spektakels ist allerdings noch weit 
davon entfernt, ein rund laufendes 
Spiel darzustellen. Die Entwickler 
betonen es auf der Shop-Seite und 
auch beim Spielstart liest man zu- 
nächst den Hinweis, dass es sich 
um eine frühe Alpha-Version han- 
delt. So gehören Bugs und fehlende 
oder nicht vollständig implemen- 
tierte Features zur Tagesordnung in 
DayZ. Wer sich den Early-Access- 
Zugang für knapp 24 € zulegt, 
muss sich dessen bewusst sein. 
Der Vorteil für die Early-Access- 
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Es gibt viel zu entdecken 
Die Spielwelt enthält im Vergleich 
zur Mod deutlich mehr erkundbare 
Gebäude. Auch grafisch bietet die 
Standalone-Version viele Details und 
bessere Texturen als die Mod. 


© Bugs, Glitches, Baustellenfeeling 
Man kann es gar nicht oft genug 
betonen — die Early-Access-Version 
ist kein rund laufendes Spiel, das 
muss man sich klar machen, wenn 
man mit dem Kauf liebäugelt. 


& Fehlende Inhalte 
Etliche Features sind noch gar 
nicht aktiviert. Zum Beispiel ist das 
Crafting-System noch nicht fertig. 
Auch geplante Inhalte wie die Jagd 
von Tieren, um sie als Nahrungs- 
quelle zu nutzen, kommen erst im 
Laufe der Zeit dazu. 

5 Zombies noch fehlerhaft 
Sowohl die Anzahl der im Spiel er- 
scheinenden Zombies als auch de- 
ren Verhalten sind alles andere als 
fertig. Diesbezügliche Patches sind 
erst im Laufe des Jahres geplant. 


Die Alpha-Version steckt noch voller Bugs. Grafik- und Kl-Fehler 


sowie noch nicht funktionierende Features müsst ihr einplanen. 


Käufer besteht darin, aktiv an der 
fortschreitenden Entwicklung von 
DayZ teilnehmen zu können. Die 
Entwickler nutzen das Feedback 
der Spieler, optimieren Stabilität 
und Performance, patchen Fehler 
raus. Wer die Vorabversion kauft, 
erhält obendrein Zugang zur späte- 
ren Beta-Phase und am Ende auch 
das fertige Spiel. Dieses Konzept 
hat für Bohemia Interactive schon 
bei Arma 3 gut funktioniert und 
auch der Verkaufsstart von DayZ 
Standalone bestätigt die Entwick- 
ler, dass die Veröffentlichung der 
frühen Alpha-Version der richtige 
Schritt war. 172.500 verkaufte Ex- 
emplare in nur 24 Stunden — das 
ist mal eine Ansage. Auch aktuell, 


Anfang Januar 2014, rangiert DayZ 
Standalone stets unter den Top Ten 
in den Steam-Charts. 


Hohe Frustresistenz nötig 

Wer den Kampf gegen Untote, Hun- 
ger, Durst, Zombies, böse Mitspie- 
ler und Bugs schon in der jetzigen 
Form aufnehmen möchte, muss be- 
reit sein, all die Frustmomente und 
Fehler in Kauf zu nehmen. Doch 
gerade bei längerer Spielzeit zeigt 
sich schon in der Alpha-Version das 
große Potenzial, das in DayZ steckt. 
Fraglich bleibt, ob das kleine Ent- 
wicklerteam es am Ende auch wirk- 
lich schafft, all die geplanten Fea- 
tures so umzusetzen, dass daraus 
eine runde Sache wird. 


Der Spielspaß in DayZ steht und fällt mit der eigenen Erwartungshaltung. In den 
ersten Stunden regten mich die vielen Bugs einfach nur auf. Die offizielle Her- 
stellerwarnung, sich nicht zu viel von der Alpha-Version zu erhoffen, ist wahrlich 
ernst zu nehmen. Ehrlicher kann ein Entwickler kaum sein und wer sich DayZ für 
den Vorzugspreis der Early-Access-Version zulegen möchte, um später das fertige 
Spiel kostenlos zu erhalten, bitte sehr. Das funktionierte bei Arma 3 schon gut. An 
ein bugfreies DayZ glaube ich jedoch nicht, das wäre ein Wunder. 


Action 
Bohemia Interactive 


Bohemia Interactive 
16. Dezember 2013 


OKAY 


43 


\ Wir haben uns vorläufig auf einen | 
E _Vortest beschränkt, da Wasteland 2 | 
Bu zwar bereits spielbar ist, das Spiel # 
2 aber noch nicht offiziell veröffent- 
lich wurde. Momentan wird noch 
kräftig an dem Titel geschraubt. 


Bade] halten wir euch 


stets über die Fortschritte in der 
Entwicklung von Wasteland 2 und 
einen möglichen, endgültigen Re- 
lease-Termin auf dem Laufenden! 


os um“ 


Wasteland 2 


Von: Torsten Lukassen uf dieses Spiel musste die 
Welt ein Vierteljahrhun- 
Be dert warten, ohne Über- 
treibung. Der Vorgänger von Was- 
teland 2 verkaufte sich seit 1988 
rund 100.000 mal. Für die dama- 
lige Zeit ein riesiger Erfolg, denn 
die digitale Revolution steckte in 
den Kinderschuhen und Computer 
waren noch teuer und sehr weit da- 
von entfernt, in der Mitte unserer 
Gesellschaft anzukommen. Aber 
warum mussten wir so lange auf ei- 


Ein Klassiker ist 
zurück: Mit takti- 
schen, rundenba- 
sierten Kämpfen 
in einer postapo- 
kalytischen Welt! 


Das Ödland ist riesige. Größere Entfernungen zwischen Orten überbrücken wir per Karte. 
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nen Nachfolger warten, wenn doch 
Wasteland ein solcher Knüller war? 


Ein Wiedersehen mit Fallout 

Technisch gesehen hatte Waste- 
land bereits zwei Nachfolger, näm- 
lich die mindestens ebenso erfolg- 
reichen Rollenspiele Fallout und 
Fallout 2. Bei allen drei Titeln hielt 
Brian Fargo von Interplay die Zü- 
gel in der Hand. Und alle drei Titel 
finden, ebenso wie im Nachzügler 
Wasteland 2, in einer postapoka- 


r 
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Zufallsbegegnung: An der Straße lauert uns 
eine Bande von Wasteland-Raiders auf. 


Iyptischen Umgebung statt, dem 
atomar verseuchten Ödland. 

Der Spieler wurde mit einem be- 
stimmten Auftrag in die feindliche, 
isometrische Umgebung geworfen 
und war zunächst völlig auf sich 
alleine gestellt. Die Titel waren alle 
Open World, so dass es uns selbst 
überlassen war, inwiefern wir der 
Hauptquest folgten oder uns nach 
eigenem Gusto auf die Socken 
machten; wenn wir auch stets 
eine bestimmte Aufgabe lösen 


y 
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Das Inventar einer unserer Charaktere: Tonnen von Waffen ermöglichen taktischen Spielraum. 
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WER IST BRIAN FARGO? 


Die Entwicklerlegende war federfüh- 
rend bei der Entwicklung einiger her- 
vorragender Rollenspiele. 


Brian Fargo ist eines der Urgesteine der 
Videospielkultur. Geboren Anfang der 
60er im kalifornischen Long Beach in 
der Nähe von Los Angeles, interessierte 
er sich schon frühzeitig für die Entwick- 
lung von Computerspielen. 1983 ge- 
hörte er zu den Gründern von Interplay 
Productions, Inc. und produzierte eine 
ganze Reihe von klassischen Rollen- 
spielen. Mit der Bard’s Tale-Serie, der 
ursprünglichen Fallout-Serie und Pla- 
nescape: Torment setzte er sich selbst 
Denkmäler im Bereich der Rollenspiele. 


mussten, um uns ohne Zeitdruck 
frei bewegen zu dürfen. Wegen 
seiner Schwarzhumorigkeit, der 
konsistenten und detailverliebten 
Spielwelt, der großartig erzählen 
Story und der vielen Anleihen an 
die Populärkultur — insbesondere 
an dystopische Filme wie Mad Max 
oder A Boy and his Dog — wurden 
Wasteland sowie die Fallout-Reihe 
zu einem bombastischen Erfolg. 

Nach dem zweiten Teil begann 
das Entwicklerstudio Black Isle 
umgehend mit der Arbeit an einem 
Nachfolger. Aber die Produktion 
von Fallout 3kam mehrfach hart ins 
Schlingern; Querelen und die letztli- 
che Auflösung von Black Isle mach- 
te dem bereits fortgeschrittenen 
Spiel mit Codenamen F3: Van Buren 
nach mehreren Jahren Entwicklung 
schlicht und endgültig den Garaus. 
Die Fans waren entsetzt. 


Bethesda spaltet die Fans 

Zum Glück bedeutete das jedoch 
nicht das totale Aus: Bethesda 
erwarb die Lizenz und versetzte 
das Spielgeschehen von der ge- 


Nach den großen Erfolgen der 80er 
und frühen 90er ging es jedoch berg- 
ab. 2001 wurden nach einigen Jahren 
Siechtum die Mehrheit der Aktien des 
Unternehmens vom französischen Pu- 
blisher Titus Interactive gekauft und 
ein Jahr später verließ Fargo wegen 
Unstimmigkeiten mit dem neuen Mehr- 
heitsaktionär das Unternehmen. 

In Folge gründete Fargo das Entwickler- 
studio inXile Entertainment; natürlich 
legt das Studio seinen Fokus insbe- 
sondere auf Rollenspiele. Durch die 
Fortsetzungen der Serie Bard’s Tale er- 
langte das Studio schnell Bekanntheit. 
Neben Wasteland 2 entwickelt inXile 
momentan ein neues Torment. 


wohnten isometrischen Perspek- 
tive erfolgreich in eine Shooter- 
Umgebung. Fallout 3 wurde der 
Rollenspielhit des Jahres 2008, 
bekam einen ganzen Haufen Er- 
weiterungen und 2010 noch einen 
Nachfolger, Fallout: New Vegas. 
Dieser wurde von Obsidian entwi- 
ckelt, in diesem Studio sind viele 
alte Bekannte des Studios Black 
Isle versammelt; und das merkte 
man dem Spiel unter anderem am 
etwas speziellen Humor auch an. 
Nichtsdestotrotz aber trauer- 
ten viele Hardcore-Fans der ori- 
ginalen Fallout-Serie dem Projekt 
Van Buren immer noch nach. Sie 
erkennen Bethesdas Fallout-Spie- 
le zwar als sehr gut an, haben aber 
nie aufgehört, auf ein isometri- 
sches Spiel von Brian Fargo in der 
direkten Tradition von Fallout 2 zu 
hoffen. Eine nur diffuse Hoffnung, 
die aber nie wirklich starb, die im- 
mer im Hinterkopf lauerte, wenn 
die Spieler das Wort Fallout sahen. 
Aber die Fallout-Lizenz liegt bei 
Bethesda, die laut eigenen Anga- 
ben bereits an Fallout 4 werkeln, 


Spezialisierung: Verletzte Teammitglieder sind die Aufgabe unseres Feldarztes ... 
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und es ist höchst unwahrschein- 
lich, dass diese von der momenta- 
nen Präsentationsform der Reihe 
abrücken ... 


Brian Fargo tritt auf den Plan ... 
Glücklicherweise spukte das „ech- 
te“ F3 aber offensichtlich nicht nur 
Retro-Zockern oder alten Säcken, 
die schon in den 80er-Jahren im 
Ödland umherstreunten, durch 
den Kopf: Auch Brian Fargo trug 
sich offensichtlich lang mit dem 
Gedanken. Doch als dieser bei 
Bethesda anklopfte und die Mög- 
lichkeit einer Lizenzierung seiner 
ehemals eigenen Marke auslotete, 
wurde er schnell weitergeschickt. 
Nicht nur, dass ein klassisches, 
isometrisches Party-RPG zwischen 
all den Millionensellern in den 
Augen Bethesdas wahrschein- 
lich zu mickrig ausgesehen hätte, 
vermutlich hat die Lizenz für das 
mittlerweile höchst erfolgreiche 
Franchise die finanziellen Möglich- 
keiten von Brian Fargo weit über- 
troffen. Das war’s dann mit dem 
Traum von F3? 
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... Und rettet den Tag 

Zum Glück nicht! Denn wenn auch 
Fallout nicht infrage kam, so hatte 
Fargo dennoch ein kleines Ass im 
Ärmel: Die Lizenz von Wasteland, 
dem eigentlichen Urknall der gan- 
zen Geschichte. Zwar bei Weitem 
nicht so zugkräftig wie Fallout heut- 
zutage, aber vielen Spielern den- 
noch ein Begriff. Was als Kickstar- 
ter begann, ist mittlerweile Early 
Access und wird nun durch Steam 
auch endlich einem breiteren Pub- 
likum bekannt. 

Noch ist der Status des Spiels 
Early Beta, doch eines kann man 
schon nach der ersten Stunde kon- 
statieren: Wasteland 2 ist der geis- 
tige und spielerische Nachfolger 
von Fallout 2, Lizenz-Gezerre und 
Bezeichnungen hin oder her! 


Aufgabe: Überleben! 

Hauptaufgabe des Spielers ist das 
Überleben in der von einem nuk- 
learen Schlagabtausch zwischen 
den Großmächten geprägten, 
feindlichen und unerbittlichen Um- 
welt. Denn von Zivilisation kann in 


= das Knacken von Schlössern und Truhen besorgt dagegen unser Dieb. 
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Das Ödland in Wasteland 2 ist grüner als bisher gewohnt, birgt aber auch neue Gefahren. 


dieser alternativen Zukunft kaum 
noch die Rede sein: Die medizini- 
sche Versorgung ist ein Problem, 
die Beschaffung von Nahrung ist 
ein Problem, das blanke Leben zu 
verteidigen ist ein schon ein echtes 
Problem. Überall radioaktive Strah- 
lung, gesetzlose Plünderer, mutier- 
te Flora und Fauna. Es gilt alleror- 
ten das Recht des Stärkeren. 


Sperriges Interface 

Wasteland 2 bedient sich dabei der 
klassischen isometrischen Pers- 
pektive, um das Spiel auf den Mo- 
nitor zu bringen. Das Geschehen 
ist aber auch frei dreh- und zoom- 
bar, als kleine Anleihe an moderne 
Zeiten. Spieler müssen sich mit 
viel Text herumschlagen, der nur 
minimalistisch präsentiert wird. 
Zudem scheint das ganze Interface 
aus einer Zeit vor dem Jahrtau- 
senwechsel stammen und zwingt 
uns oftmals mehr Klickerei auf, 
als eigentlich nötig gewesen wäre. 


Der Retro-Charme quillt dem Spiel 
eben aus allen Bits und Bytes, nicht 
nur in der Präsentation, sondern 
auch in der Handhabung. 

Ein Design-Beinbruch ist das 
Interface aber nicht, es ist intuitiv 
zu handhaben. Außerdem befindet 
sich Wasteland 2, wie bereits er- 
wähnt, in der Early Beta. Vielleicht 
poliert Entwickler inXile Entertaint- 
ment die ganze Sache ja noch ein 
wenig auf. 


Endlich wieder zu Hause! 
Wer aus Vault 13 oder Arroyo 
stammt, dem wird Wasteland 2 an- 
genehm bekannt vorkommen. Vault 
Dweller und Chosen Ones werden 
sich auch nicht an dem etwas un- 
geschliffenen Interface stören; erst 
recht nicht, da das Look und Feel 
sehr stark an die alte Fallout-Serie 
angelehnt ist. 

Auch hinsichtlich der Charak- 
ter-Erschaffung klingelt es sicher 
bei manchem Veteranen: Statt des 


Ohne entsprechende Waffenfähigkeiten treffen wir nicht mal einen Elefanten im Hausflur. 


SPECIAL-Attributsystems gibt es 
nun eben ein CLASSIC-Attribut- 
system; fast alle Grundwerte wie 
Stärke, Glück oder Charisma wur- 
den übernommen - im Prinzip än- 
dert sich also nicht viel. Von diesen 
Werten leiten sich die sogenannten 
Stats wie Initiative, Aktionspunkte 
oder Lebenspunkte ab. Die Wahl 
beeinflusst dann noch die Skills, 
sprich Fähigkeiten des Spielers, die 
sich wiederum teils von den Stats 
ableiten. Wasteland 2 differenziert 
dort jedoch deutlicher als das klas- 
sische Fallout, wo beispielsweise 
nur zwischen Projektil-, Energie 
und schweren Waffen differen- 
ziert wurde: Selbst der feine Un- 
terschied zwischen stumpfen und 
scharfen Waffen zählt; man muss 
sich frühzeitig spezialisieren. 

Auf altbekannte Skills wie Diet- 
rich oder Erste Hilfe müssen wir 
genauso wenig verzichten wie auf 
Überlebensfähigkeit oder Handels- 
geschick im Umgang mit den zahl- 


reichen NPCs. Auch einige neue 
Skills sind hinzugekommen, bei- 
spielsweise Hard Ass oder Kiss Ass; 
verzeiht die rüde Sprache, aber das 
Ödland ist halt kein Ponyhof. Sinn- 
gemäß übersetzt bedeutet Hard 
Ass etwa soviel wie „harte Sau“ und 
beschreibt die Fähigkeit, andere 
einzuschüchtern, um so beispiels- 
weise an Informationen zu gelan- 
gen, die das Gegenüber sonst nicht 
rausgerückt hätte. Kiss Ass ist eher 
das Gegenteil, hier geht es ums 
Einwickeln von Gesprächspartnern. 
Leider ist nicht ersichtlich, ob Hard 
Ass zusätzlich mit dem Stärke- und 
Kiss Ass mit dem Charisma-Attribut 
korreliert. Das wäre zwar logisch, 
wird aber offensichtlich nicht abge- 
bildet. Schade! 

Insgesamt lässt uns die Charak- 
ter-Erschaffung sehr viele Möglich- 
keiten, sogar Religion und Herkunft 
dürfen gewählt werden. Abgerun- 
det wird die ganze Geschichte 
durch ein tolles Figurendesign. 


WASTELAND — THE ORIGINAL CLASSIC 


Wer nicht in ein Early-Access-Spiel in- 
vestieren möchte und sich auch nicht 
von schlichter Präsentation abschre- 
cken lässt, kann inzwischen via Steam 
einen Blick auf das Original werfen. 


Im Zuge von Wasteland 2 bringt Publi- 
sher inXile Entertainment nun auch den 
Vorgänger, den Urknall der Endzeit- 
Rollenspiele Wasteland unter das Volk. 
Für ein kleines Geld von rund 5 Euro 
können Retro-Begeisterte dann am ei- 
genen Leib nachvollziehen, woher der 
ganze Hype rührt. 

Damit den Spielern nicht sofort Augen 
und Ohren bluten, hat der Entwickler 
noch einmal Hand an den 25 Jahre al- 
ten Titel gelegt: Die Porträts der Gegner 


wurden neu gezeichnet, in höherer Auf- 
lösung selbstverständlich. 

Auch am Interface wurde ein wenig ge- 
schraubt, sodass die Bedienung flugs 
von der Hand geht. Und zu guter Letzt 
verfügt das neue alte Wasteland über 
einen tollen Soundtrack in Hi-Fi-Quali- 
tät. Das Spiel selbst ist nach wie vor gut 
spielbar und spannend. 

Letztlich ist dies die simpelste Art, noch 
einmal das Ödland zu bereisen. Natür- 
lich ist auch eine Emulation des Titels 
möglich, aber das Originalspiel werden 
wohl die wenigsten noch im Schrank 
oder in einer Dachbodenkiste haben. 
Ganz abgesehen davon, dass Floppy- 
Laufwerke mittlerweile schwer aus der 
Mode gekommen sind ... 
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Auf schräge Mutanten treffen wir laufend im Spiel. Gute Bewaffnung tut Not! 


Klassische Rundentaktik mit AP 
Die Kämpfe erinnern stark an Fall- 
out, abgesehen von der Tatsache, 
dass der Spieler volle Kontrolle über 
seine Begleiter hat — sowohl was 
Stufenaufstiege als auch was Inven- 
tar oder Kampfaktionen betrifft. 

Im Echtzeitmodus erforschen 
wir Siedlungen oder andere inter- 
essante Orte, bei Feindkontakt wird 
in einen rundenbasierten Modus 
geschaltet. Wie gewohnt geben wir 
dort Aktionspunkte für Handlungen 
wie Laufen und Schießen aus. Wie 
gut ein Charakter einen NPC trifft, 
ist natürlich von einem ganzen 
Haufen Variablen abhängig: Der 
Skill für die entsprechende Waffe, 
Entfernung, Deckung und einige 
weitere. Der verursachte Schaden 
ist abhängig vom Rüstungswert des 
Gegners und natürlich auch vom 
Typ der Waffe. 

Die Gegner bei Wasteland 2 sind 
nicht blöde: Geschickt nutzen sie 
Deckungen und oder feuern aus 


FAKTEN 


GENRE: 
Rollenspiel 
ENTWICKLER: 
Inxile Entertainment 
PUBLISHER: 

Inxile Entertainment 
TERMIN: 

2014 


WASTELA 


e Klassisches Party-Rollenspiel 

® Look and Feel von Fallout 

e Rundenbasierte taktische Kämpfe 
e Schräger Humor 

® Frei dreh- und zoombare Grafik 

* Großer Spielumfang (wenn fertig) 


e Early Access auf Steam 
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der zweiten Reihe, während wir 
uns mit den Nahkämpfern herum- 
plagen müssen. Die Opponenten 
fluchen ordentlich und gehen uns 
so auch mit Worten an den Kragen. 


Gelungene Story 
Die Story lässt sich, soweit sie be- 
reits implementiert wurde, span- 
nend an: Wie im originalen Waste- 
land sind wir ein Mitglied der Desert 
Rangers, einer Truppe, die im Öd- 
land für ein wenig Ordnung sorgt. 
Als solche haben wir auch Zu- 
griff auf einen Stützpunkt, in dem 
wir uns ausrüsten und erholen 
können. Von unserem Vorgesetzten 
bekommen wir Aufträge: Zum Bei- 
spiel ist ein Ranger verschollen, wir 
sollen ihn oder seine Leiche finden 
und seine Aufgabe zu Ende brin- 
gen. Mit der Zeit entwickeln sich 
aus dieser simplen Aufgabenstel- 
lung Sideplots. Natürlich müssen 
wir für die Quests den heimischen 
Stützpunkt verlassen und bewegen 


HAB - 


fe im Ödland der Zukunft 
Tonnen von realistischen Waffen 
Abgedrehtes Endzeit-Design 


diger gestaltet werden können. 


„Ein Gefühl, wie nach einem Urlaub nach Hause zu kommen!“ 


HOFFNUNGEN & BEFÜRCHTUNGEN 


EI] Atmosphärisch und spielerisch der (einzige) legitime Nach- 
folger der klassischen Fallout-Serie 
E Anspruchsvolle, aber unkomplizierte rundenbasierte Kämp- 


Tolle Soundkulisse, professionelle Sprecher 
Etwas sperriges Interface — das hätte um einiges geschmei- 


Mit etwa 45 Euro alles andere als günstig 


Diese mutierte Riesenkröte lauert in einer Höhle auf Beute. 


uns im Fallout-Stil auf einer Welt- 
karte. Dabei müssen wir ein beson- 
ders Auge auf unsere Wasservorrä- 
te haben und Zufallsbegegnungen 
beispielsweise mit Raidern machen 
uns das Leben schwer. Aber da tote 
Gegner auch immer Beute hinter- 
lassen (und Erfahrungspunkte ge- 
währen), bringen uns die Zufallsbe- 
gegnungen auch immer ein gutes 
Stück weiter — wenn wir sie denn 
überleben. Denn wie bei rundenba- 
sierten Taktikspielen üblich, verzei- 
hen diese nur wenig Fehler. Und der 
Spieler darf zwar im Kampf laden, 
aber nicht speichern. So sind span- 
nende Gefechte vorprogrammiert. 


Liebevolle Grafik 

Die Grafik von Wasteland ist keines- 
falls bombastisch oder gar revoluti- 
onär. Das ist bei dieser Art von Spiel 
aber auch fast nebensächlich: Sie 
sieht wirklich nett aus, erfüllt ihren 
Zweck und ist darüber hinaus sehr 
detailreich und vor allem liebevoll 


Als Fallout 3 im Jahre 2008 veröffentlicht wurde, war 
ich sehr zwiegespalten. Unbestritten ein hervorragen- 
des, wenn nicht gar eines der besten Spiele der letzten 
Jahre, war ich von der Transformation der Iso-Grafik in 
eine Shooter-Mechanik gleichermaßen begeistert wie 
enttäuscht. Mit Wasteland 2 habe ich nun mit 10- bis 
15 -jähriger Verspätung endlich das Spiel bekommen, 
das ich ursprünglich erwartet hatte. Die Atmosphäre 
fängt Veteranen sofort ein, es fühlt sich an, wie nach 
einem langen Urlaub wieder zu Hause zu sein. Alle Ele- 
mente, welche die Serie groß gemacht haben, finden 
sich auch in Wasteland 2: Eine große Welt sowie takti- 
sche und rundenbasierte Kämpfe mit Aktionspunkten. 


Dazu alle Arten von Mutanten, Freaks und Punks. Fall- 
out-Fans brauchen nicht lange zögern und alle anderen 
Rollenspieler sollten wenigstens einen Blick riskieren. 


gestaltet. Das Design des Ödlands 
ist definitv gelungen und steht in 
direkter Tradition der klassischen 
Fallout-Serie, ist aber zum Glück 
nicht ganz so trist, wie wir es ge- 
wohnt waren. Einige Jahrzehnte 
nach der atomaren Apokalypse 
gibt es nämlich auch wieder Vege- 
tation — und das sorgt für visuelle 
Abwechslung. Die NPCs sind her- 
vorragend gestylt, mehr Endzeit 
geht eigentlich nicht. Die Anleihen 
bei den klassischen Fallout-Titeln 
und den bereits genannten Filmen 
sind mehr als offensichtlich. 


Fazit: Anschauen! 

Alles in allem entwickelt sich hier 
ein hervorragender Titel für Freun- 
de postapokalyptischer Rollen- 
spiele — und diese wurden in den 
letzten Jahren nicht gerade reich 
bedacht. Wer die alte Fallout-Serie 
gespielt und geschätzt oder ein Fai- 
ble für Rundentaktik hat, kommt an 
Wasteland keinesfalls vorbei. = 


Torsten Lukassen 


47 


Die PC-Games-Stammredaktion in der Vorstellung — was bewegte die Redakteure in diesem Monat? 


:Felix Schütz 
: Redakteur 


Befindet sich: 

Gerade in Elternzeit und 
verbringt diese vor allem 

mit der Suche nach einem 
geeigneten neuen Domizil. 
Schon unglaublich, wie we- 
nig sinnvolle und bezahlbare : 
Angebote es gibt, wenn man 
nicht am internetfreien 

Arsch der Welt nördlich von 
Hintertupfingen wohnen will. : 
Nutzt: 
Seine Elternzeit auch, um 

viel altes Zeug zu zocken, das : 
liegen geblieben ist. Natür- 
lich nur, wenn der Kleine mal : 


Hat gebackt: Wolfgang Fischer 
Allerdings kein Kickstarter- Redaktionsleiter 

Spiel, sondern Shrek-Ge- } - 
dächtnis-Lebkuchenmänner. : 
Der abgebildete Kollege ; 
ist der letzte Überlebende 
mehrerer Backbleche (alle 
anderen wurden verschenkt) : 
und hat inzwischen die Kon- | 
sistenz von Sichtbeton. 
Erinnerte sich beim Lesen 
der Star Citizen-Titelstory, ... 
von Chris Roberts Anfang 

der 90er zum Erwerb eines 
teuren 386ers eigens für 
Wing Commander 1 und 2 


'Petra Fröhlich 
Chefredakteurin 


Zuletzt durchgespielt: 

Broken Age (Kapitel 1), 
Brothers: A Tale of Two Sons, : 
The Banner Saga, Stick it to 
the Man!, Bravely Default 
(Nintendo 3DS), Detective 
Grimoire (Android) B 
Beschäftigt sich derzeit mit: ! 
Assassin’s Creed 4. Nebenbei : 
probiere ich die Handheld- 
Konsolen GCW Zero und 
Archos Gamepad 2 aus. 
Grübelt neuerdings: 

In seinen hässlichen, 
struppigen Bart hinein. 
Zu irgendwas muss der 


Stefan Weiß 
Redakteur z 


‘Marc Brehme 
Redakteur 
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genötigt worden zu sein. 


Verbrachte Silvester: 


Angesichts der milden Tem- ; 


peraturen am Grill. Steaks 
statt Fondue und glühende 


Kohlen statt Böller — so fing i 


das Jahr gut an. 
Installierte und spielte: 
Pandora: First Contact, 
DayZ, Might & Magic X: 
Legacy, Assassin’s Creed 4: 
Black Flag, Nether, Seven 
Days to Die, Star Lords. 

Ist nach dem Lesen der 
Titelstory: 

Guter Dinge, dass uns mit 
Star Citizen was richtig Fei- 


nes auf die Platte kommt. : 


"Bekam: 


offenbar nicht genug 
„G@’sunds Neues“-Wünsche 
an Neujahr, sonst hätte er 


nicht die ganze Heftproduk- ; 
tion krank im Bett liegen und : 


den Rest vom Team allein 
schuften lassen müssen. 
Spielte: 

neben Baphomets Fluch 5 
auf der PS Vita leider nur 


" Antibiotika-Mikado und 


Teebeutel-Roulette. 


= Hofft: 


dass es bald Frühling wird. 
Nun braucht der Winter auch 
nicht mehr zu kommen! 


Te BEE 


Dass der Winter ihn bisher 


mit lästigem Zeug wie Schnee ; 


und Eis verschont hat und 
auch die Temperaturen für 


Warmblüter erträglich waren. : 


Fürchtet sich ... 


davor, dass der Winter hinter- ; 


hältig ist und doch noch mit 
Schnee daherkommt — viel- 
leicht noch nach Ostern. 
Wundert sich: 

Über Leute, die Wintersport 
mögen. Wenn er es darauf 
anlegen würde, sich ein Bein 
zu brechen, dann lieber im 
warmen Badezimmer. 


[Matti Sandqvist MEZ 


Redakteur 


'Viktor Eippert 
Redakteur 


‘Torsten Lukassen 
Volontär 


Ist enttäuscht: 

über den deutschen 
„Winter“. Wenn es so 
weitergeht, muss ich mir 


= für die Schneemonate noch : 


ein Ferienhaus in Finnland 
anschaffen. 

Möchte gerne: 

in Südtirol Urlaub machen. 


Wie man auf dem Foto sieht, : 


gibt es dort weniger Proble- 
me mit dem Schnee. 
Zuletzt durchgespielt: 
Tomb Raider, Assassin’s 
Creed: Revelations und 
Liberation, Brothers: A Tale 
of Two Sons, DmC 


“Hatte: 


Nach einem halben Jahr 
endlich mal wieder Urlaub 
und wurde natürlich prompt 
krank. Ganz. Großes. Kino. 
Kam trotzdem zum Spielen: 


Assassin’s Creed 4, Kingdom | 


Rush, Castle Storm, Killzone: 
Shadow Fall (PS4), Kingdom 
Hearts 1.5 HD (PS3) und 
wieder ganz viel Civ 5. 

Freut sich sehr: 

Über den milden Winter. 


Nachdem ich die letzten Jah- : 


re mit dem Rad immer durch 
den Schnee musste, ist das 


eine schöne Abwechslung. 


| Spieit: 


Nun wieder öfters analog. 


So richtig mit Regelbüchern, : 


Würfelwerfen und Tabellen. 
Schwingt: 
Dafür auch wieder den Pin- 


sel. Hat ständig Cyanacrylat ! 


zwischen den Pfoten und 
Farbkleckse im Gesicht. 
Keine Ahnung, wie die da 
hinkommen. Wildes Malen? 
Ärgert sich: 

Über den mittleren Auf- 
wand, Mitspieler zu finden. 
Irgendwie ist es bequemer, 
sich per Mausklick in eine 


Warteschlange einzureihen. : 


: Redakteur 


Schwitzt: 
Weil er über Weihnachten 
zu viel genascht hat und 
jetzt beim allmorgendlichen ! 
Treppensteigen immer ratz- : 
fatz außer Atem ist. 
Schwitzt noch mehr: H 
Um die überzähligen Pfunde : 
loszuwerden. Ein „work in 
progess“ (siehe Foto). 
Hat im Urlaub viel gespielt: 
" Starcraft 2: Heart ofthe 
Swarm, The Wolf Among Us, : 
State of Decay, Rogue B 
Legacy, The Walking Dead: 
Staffel 2, DmC: Devil May 
Cry und Hotline Miami. 


SO ERREICHT IHR UNS: 


Euer direkter Draht in die 
PC-Games-Redaktion: 


Anregungen und Fragen 
rund ums Heft: 
redaktion@pcgames.de 


Fragen und Anliegen zum Abo: 
abo@computec.de 


Fragen zur Heft-DVD, 
zu Videos und Vollversion: 
dvd@pcgames.de 


Trefft das Team 
auf Facebook: 


www.facebook.de/pcgamesde 


Folgt uns auf Twitter: 
www.twitter.com/pcgamesde 


Heftnachbestellungen 
und Sonderhefte: 


shop.pcgames.de 


PC Games abonnieren: 
abo.pcgames.de 
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TOP-THEMEN 


ROLLENSPIEL 
THE BANNER SAGA 


"Seite co %N 


PA 


Vollständig per Kickstarter finanziert, danach fast 20 Monate in Entwicklung und 
nun stolzer Träger eines PC-Games-Awards: Das knallharte Taktik-Rollenspiel The 
Banner Saga begeistert unsere Tester mit seiner gehaltvollen Story, wunderschö- 
nem Design und kniffligen Entscheidungen. So darf das Jahr gerne weitergehen! 


ADVENTURE 
BROKEN AGE (KAPITEL 1) 


Das Warten hat ein Ende, doch hat es sich auch gelohnt? Das erste Kapitel von Tim 
Schafers Kickstarter-Erfolg bietet eine charmante Story, liebevolles Design und tollen 
Sound. Bei Rätseln, Spielzeit und Tiefgang hatten wir allerdings mehr erwartet. 


ACTION 


ASSASSIN’S CREED LIBERATION HD 


Seite 64 


Technisch verbessert, inhaltlich fast identisch: Die HD-Neuauflage 


INHALT 


Action 

Assassin’s Creed 4: Black Flag — 
Schrei nach Freiheit (DLC) ............ 72 
Assassin’s Creed Liberation HD.....64 
Metal Gear Rising: Revengeance....66 


Teslagradsauu.snn ee 70 
Adventure 

Broken ABge.......:0sss400swre0anaannrsenanae 50 
Stick it to the Manl!....................... 56 


The Walking Dead Season Two: 
Episode 1 - All That Remains........ 54 


des Assassin’s Creed-Ablegers für PS Vita krankt noch immer an einer 


schwachen Story und spielerischen Schnitzern, wurde optisch aber 
deutlich aufpoliert. Alles in allem ein ordentliches Remake. 


Seite 50 


Rollenspiel 

The Banner Saga ..........uuunee. 60 
Simulation 

Pinball Arcade ..............znnnenn 68 
Strategie 

Pandora: First Contact ................... 58 


Total War: Rome 2 — 
Caesar in Gallien (DLC) ... 


SO TESTEN WIR 


Die Motivationskurve 


Entscheidend: der Spielspaß 
Beim PC-Games-Testsystem zählt 
nur das, worauf es ankommt: der 
Spielspaß. 


So gehen wir vor: 

Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mis- 
sion, nach jedem Level, nach jeder 
Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
O und 10 Punkten, von „gähnender 
Langeweile“ bis „Hochspannung 
pur‘. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die 
Spielspaßwertung. 


Mit vielen Punkten belohnen wir: 

+ Glaubwürdige Spielwelt 

e Abwechslung durch neue 
Einheiten, Schauplätze etc. 

* Liebevolle Spieldetails 

e „Magische Momente“ — Situatio- 
nen, die einem Wochen und Monate 
im Gedächtnis bleiben 


Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- 

und Sportspielen: 

e Große spielerische Freiheiten 

« Interessante taktische/strategische 
Möglichkeiten 


Abzüge gibt es für: 


e Zu hohen Schwierigkeitsgrad 
(unfaires Speichersystem) 
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Motivationskurve 


Testversion: Xxxxxx 


Spielzeit (Std.:Min.): XX:XX 


8 3 1 


Herausragend „10 
eh 
PM a 
Me mn? 


Befriedigend... 6 


Ausreichend.....5 


Mongelhaft....d 


Mongelhaft.....3 


Ungenügend ...2 


Ungenügend ....1 


Ungenügend ....0 
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PC-Games- 
Durchschnittswert 
Unsere SpahpaßMrtung 
std Duchehnitunrt 
ler izehuten Inder 
Neinatomhune 


EN 0 1 2 3 4 


Technische Mängel (Abstürze) 

 Spielerische Längen, ausufernde 
Zwischensequenzen 

« Erhebliche Spielunterbrechungen 
(Ladezeiten) 

« Nicht genau erklärte Spielfunktionen 

® Ungenaue/umständliche/komplizier- 
te Steuerung 

« Abläufe, die sich ständig wiederholen 

« Fehlende Abwechslung 


Nicht berücksichtigt werden: 

« Hardware-Anforderungen 

® Kopierschutz 

» Preis/Leistung 
 Online-Registrierung 
Publisher 

e Editor und Mod-Freundlichkeit 
e Ausstattung und Verpackung 
+ Service und Support 


5 5 7 ® [] 


Jede Stunde zählt: 

Bei einem umfangreichen Echtzeit- 
Strategiespiel mit zig Missionen und 
zig Spielstunden fällt eine etwas 
schwächere Mission weniger ins Ge- 
wicht. Ein Shooter hingegen, der nach 
zehn Stunden durchgespielt ist, darf 
sich keinen Durchhänger erlauben. 
Unser spezielles Bewertungssystem 
ist deshalb strenger und kritischer 
als andere. 


Eure Vorteile: 

« Nur die PC-Games-Motivations- 
kurve zeigt, wie sich der Spielspaß 
entwickelt — vom Tutorial bis zum 
Abspann. 

« Substanzlose Grafikblender werden 
entlarvt. 

« 100%ige Transparenz und Ehrlich- 
keit; ihr seht, was gespielt, getestet 
und bewertet wurde. 
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PC-Games-Award | Hervorragende 
Spiele erkennnt ihr am PC-Games-Award. 
Diesen verleihen wir allen erstklassigen 
Spielen ab einer Spielspaßwertung von 


85 Punk: 


Editors’-Choice-Award | Diesen 
‚Award verleihen wir Spielen, die wir 
uneingeschränkt empfehlen können. 
Nach welchen Kriterien dies bestimmt 
en. wird, erfahrt ihr auf Seite 72. 


>90, Herausragend | Die Top-Empfehlung der Redaktion: Nur Referenz- 


spiele, d 


ie in ihrem Genre neue Maßstäbe setzen, werden mit einem der 


begehrten „90er“ gewürdigt. 


>80, Sel 


hr gut | Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 


Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen. 


>70, Gut | Die zweite Liga — im besten Sinne des Wortes gute Spiele mit 
Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60, Befriedigend | Wenn euch die Thematik interessiert, kommt dieser 


noch be 


riedigende Titel für euch infrage. 


>50, Ausreichend | Grobe technische und spielerische Schnitzer erfor- 
dern große Leidensfähigkeit. 


< 50, Mangelhaft | Buchstäblich mangelhafte Titel gefährden eure gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht zu empfehlen. 


USK-Einstufungen 


7. 


Ohne Alters- 
beschränkung 


Ab 6 Jahren Ab 12 Jahren Ab 16 Jahren Keine Jugend- 


freigabe 
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Von: Felix Schütz 


Auf den Hype folgt 
die Ernüchterung: 
Tim Schafers neues 
Adventure ist gut, 
aber kein Klassiker. 


Vor fast 2 Jahren sorgte Double Fine mit seinem Adventure-Projekt für einen regelrechten Hype auf Kick- 
starter. Das Ergebnis des Spendenerfolgs ist Broken Age - ein zweiteiliges Adventure, das zwei Geschich- 
ten erzählt: Eine handelt von dem Jungen Shay (links oben), die andere von dem mutigen Mädchen Vella. 


Broken Age (Kapitel 1) 


ast 22 Monate ist es her, 
seit Double Fine für gewal- 
tiges Aufsehen gesorgt und 
die Crowdfunding-Szene rund um 
Kickstarter gründlich auf den Kopf 
gestellt hat. Satte 3,3 Millionen US- 
Dollar an Spenden konnten Tim Scha- 
fer (Psychonauts) und sein Team da- 
mals sammeln, um ein altmodisches 
Adventure auf die Beine zu stellen. 
Weil die Entwickler ihre Ziele aber 
etwas zu hoch schraubten, erscheint 
das Spiel Broken Age in zwei Kapiteln 
— das erste ist mittlerweile fertig und 
muss im Test zeigen, ob es den gro- 
Ben Erwartungen gerecht wird. 


Geheimnisvoll: Ein zwielichtiger Kerl im Wolfskos- 
tüm betraut Shay mit einer wichtigen Mission. 
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Ein Junge, der sich auflehnt ... 

Broken Age erzählt nicht eine, son- 
dern gleich zwei Abenteuergeschich- 
ten, jede mit eigener Hauptfigur, zwi- 
schen denen man beliebig hin- und 
herwechseln kann. Eine der beiden 
Handlungen spielt auf einem skurri- 
len Raumschiff, das scheinbar nur ei- 
nen Menschen an Bord hat, nämlich 
den frustrierten Jungen Shay, der 
von dem überfürsorglichen Schiffs- 
computer an der Leine gehalten 
wird: schlafen, duschen, essen, dazu 
ein wenig geistlose Zerstreuung — SO 
sieht Shays vollautomatisierter Alltag 
aus. Spielerisch ist dieser Beginn et- 


was verwirrend in Form von Mini-Auf- 
gaben aufbereitet: Shays tägliches 
Unterhaltungsprogramm sieht etwa 
vor, dass er in einer Dampflok einen 
Berg hinabfährt, Berge von Eiscreme 
weglöffelt oder mit quietschvergnüg- 
ten Kreaturen aus Wolle schmust 
— skurrile Szenen, die nicht im Ge- 
ringsten auf das vorbereiten, was 
danach folgt: Shay bricht aus seinem 
Alltag aus und verbündet sich mit 
einem sprechenden Wolf, der über- 
raschenderweise in den Tiefen des 
Raumschiffes haust und den Jungen 
mit einem geheimnisvollen Auftrag 
betraut... mehr wird nicht verraten! 


Kurios: Vellas Familie jubelt, als das Mädchen bei ei- 
nem Fest von einem Monster gefressen werden soll. 


... und ein Mädchen, das sich wehrt 

Die zweite Handlung erzählt von 
dem Mädchen Vella und bildet einen 
starken Kontrast zu Shays schrägem 
Raumschiffabenteuer: Die Heldin 
döst hier anfangs noch friedlich un- 
ter einem Baum, der sich vor einem 
idyllischen, kleinen Dorf erhebt. Das 
tapfere Mädchen genießt so seine 
letzten Momente der Ruhe, denn ihm 
steht ein grausames Schicksal be- 
vor: Sie soll, um ihr Dorf zu schützen, 
einem riesigen Monster zum Fraß 
vorgeworfen werden - ein Ereignis, 
das im gesamten Ort mit einem fröh- 
lichen Fest gefeiert wird. Einzig Vella 
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ist von dieser Idee überhaupt nicht 
begeistert und beschließt, ihren ei- 
genen Weg zu gehen: Auf dem Rü- 
cken eines Vogels flüchtet sie in den 
Himmel, wo sie auf ein merkwürdiges 
Volk trifft, das es sich in den Wolken 
gemütlich gemacht hat. Von hier aus 
schmiedet Vella einen Plan, um das 
verhasste Monster umzubringen und 
so künftige Generationen vor ihrem 
eigenen Schicksal zu bewahren. 

Das alles spielt sich so schräg, wie 
es klingt; Broken Age bemüht sich 
nicht um Erklärungen, sondern in- 
szeniert seine Fantasy-Welt mit dem 
Selbstverständnis eines Kinderbu- 
ches: Es gelten seltsame, märchen- 
hafte Regeln in Tim Schafers neuem 
Spiel — die muss man nicht verste- 
hen, aber zumindest akzeptieren. 


Der spannendste Teil von Broken Age: Mit Shay er- 
kunden wir das mysteriöse, sprechende Raumschiff. 
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Kurze Spielzeit, wenig Anspruch 

Die Abenteuer von Vella und Shay 
sind zwar charmant, brauchen aber 
eine gute Viertelstunde, um in Fahrt 
zu kommen. Erst nach einem zähen 
Einstieg kann Shay etwa sein Schiff 
frei erkunden und sich in bewährter 
Point&Click-Manier durch die Flure 
und Räume bewegen. Auch Vellas 
Story benötigt etwas Zeit, bis man 
die Heldin von Raum zu Raum scheu- 
chen kann, damit sie sympathische 
Charaktere anquatscht, Gegenstän- 
de aufsammelt und Kombinations- 
rätsel löst. Profis werden sich dabei 
durchweg unterfordert fühlen: Bro- 
ken Age ist ein ausgesprochen leich- 
tes Adventure und das führt auch 
zu einer mageren Spielzeit. Drei bis 
vier Stunden dürften durchschnitt- 


gibt ab 


öglichkeit, 


U tauschen, die beiden interagieren ül 


liche Spieler brauchen, bis sie den 
Abspann sehen, Rätsel-Experten 
sind wahrscheinlich noch schneller 
durch. Das klingt nach wenig, doch 
muss man bedenken, dass Broken 
Age in zwei Kapiteln erscheint — und 
der zweite Teil wird erst im Sommer 
kostenlos nachgepatcht. Außerdem 
ist gerade das offene Zwischenfinale 
prima gelungen: Die Auflösung dürfte 
nicht nur viele Spieler überraschen, 
sondern macht auch einfach Lust auf 
mehr — das abschließende Kapitel 
kann uns daher gar nicht früh genug 
erscheinen. 


Nette Nebenfiguren, starke Sprecher 
Wenn Double Fine das Spiel vervoll- 
ständigt, sollten die Entwickler auch 
dringend mehr Zeit für die Nebenfi- 


guren einräumen — die kommen im 
ersten Kapitel des Spiels nämlich zu 
kurz. Da werden wunderbar verschro- 
bene, witzige Charaktere eingeführt, 
doch so schnell sie erscheinen, ver- 
schwinden sie auch wieder. Gesprä- 
che sind kurz und bündig gehalten, 
an Rätsellösungen sind andere Fi- 
guren außerdem kaum beteiligt. Da- 
durch wirkt die Handlung nicht nur 
etwas gehetzt, sie verspricht auch 
einfach mehr, als sie liefert — zumin- 
dest im ersten Kapitel. Das erscheint 
umso fragwürdiger, wenn man die 
hochwertige Auswahl an Sprechern 
betrachtet: Die Top-Besetzung um- 
fasst Größen wie Jennifer Hale (Mass 
Effect), Jack Black (Tenacious D) oder 
Wil Wheaton (Star Trek, The Big Bang 
Theory) — sie alle überzeugen mit 
tollen Leistungen. Elijah Wood (Der 
Herr der Ringe) spricht seine Haupt- 
rolle als Shay jedoch etwas zu brav 
und müde — das ist zwar nicht seine 
Schuld, immerhin hat Tim Schafer 
die Figur so geschrieben, doch das 
Ergebnis ist dennoch ein Charakter, 
der längst nicht so charismatisch rü- 
berkommt wie Schafers frühere Hel- 
den: Gegen Charmebolzen wie Raz 
(Psychonauts), Eddie (Brütal Legend) 
oder Manny (Grim Fandango) wirken 
Shay und Vella leider etwas blass. 
Was nicht heißen soll, Broken Age 
sei nicht lustig: Die ruhige, leicht me- 
lancholische Stimmung wird immer 


51 


1. Vella flüchtet in den 

Himmel und trifft dort Ei 
auf ein eigenartiges Volk, 

das sich in den Wolken 

eingenistet hat. 


2. Double Fine hat viele 
gute Sprecher ange- 
heuert — der Holzfäller 
Curtis wird etwa von Wil 
Wheaton (The Big Bang 
Theory) vertont. Zur 
englischen Sprachaus- 
gabe gibt es deutsche 
Bildschirmtexte. 


3. Der gezeichnete 
2D-Grafikstil ist gewöh- 
nungsbedürftig und 
lässt das Spiel wie ein 
animiertes Kinderbuch 
wirken. 


wieder von vergnügten Sprüchen und 
kleinen Gags unterbrochen, die dank 
der guten Sprachausgabe fast immer 
zünden.Soistesetwaeine Freude, auf 
Shays Raumschiff die fröhlich plap- 
pernden Teleporter zu benutzen — 
sie wecken Erinnerungen an die Wer- 
ke des Kult-Autoren Douglas Adams 
(Per Anhalter durch die Galaxis). 


Toller Sound sorgt für Atmosphäre 

Mit drei Millionen US-Dollar hatte 
Double Fine weitaus mehr Geld über 
Kickstarter eingenommen, als ur- 
sprünglich geplant. Die zusätzlichen 
Moneten steckten die Entwickler 
nicht nur in prominente Sprecher, 
sondern auch in einen aufwendigen, 
orchestralen Soundtrack, der jede 
Szene stimmungsvoll untermalt — in 
manchen Momenten fühlt man sich 


_ MEINE MEINUNG | reixschötz. 
„Stimmungsvoll und charmant — aber (noch) 
nicht das Adventure, das ich mir erhofft hatte.“ 


: Da kann ich Day of the Tentacle, Grim Fandango oder 
Psychonauts noch so genial finden — mit Broken Age hat Tim 

: Schafer ein Spiel gemacht, das meine Erwartungen bislang 
nicht erfüllt. Ich mag diese ruhige, beinahe sanfte Atmo- 
sphäre und die vielen verrückten Ideen, keine Frage — aber 

: nach fast zwei Jahren Entwicklungszeit hatte ich nicht damit 
gerechnet, dass die Rätsel so simpel, die Geschichte so kurz 
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fast an einen Disney-Film erinnert, 
so hochwertig ertönt die Musik aus 
den Lautsprechern. Klasse! Anders 
als der gute Sound dürfte die Gra- 
fik jedoch nicht nur auf Gegenliebe 
stoßen: Der 2D-Stil wirkt, als sei er 
einem Kinderbuch entliehen, und 
ist bewusst detailarm gezeichnet 
— manche der Hintergründe sehen 
sehr hübsch aus, andere hingegen 
wirken lieb- und leblos. Auch das 
Charakterdesign ist eigenwillig, er- 
füllt aber zumindest seinen Zweck, 
trotz schwacher Animationen. 

Die Steuerung ist solide, aber 
nicht gerade elegant: Hotspots 
kann man nur mit der linken Maus- 
taste anklicken, eine Untersuchen- 
Funktion auf der rechten Taste gibt 
es nicht. Eine Hotspot-Anzeige fehlt 
ebenso wie die genretypische Be- 


schriftung von Hotspots. So entsteht 
der Eindruck, dass Double Fine die 
Steuerung vor allem für Tablets op- 
timiert hat. 


Es ist noch nicht vorbei! 

Broken Age weckt Erwartungen, die 
es nicht ganz einlösen kann — die 
wunderbar verrückte Story bleibt 
unter ihren Möglichkeiten, was vor 
allem an den Nebenfiguren liegt, de- 
nen Schafer einfach nicht genug Zeit 
einräumt. Zudem sind die Rätsel zu 
leicht geraten, man hat das Abenteu- 
er dadurch zu schnell durchgeklickt. 
Aber: All das sind Kritikpunkte, die 
das zweite Kapitel ausgleichen kann, 
das im Sommer kostenlos nachge- 
patcht wird. Und wer weiß — vielleicht 
stößt Broken Age dann doch noch in 
höhere Wertungsregionen vor. m 


und viele Charaktere so nebensächlich geraten würden. Was 
nicht heißt, dass Broken Age schlecht wäre! Die Figuren 

sind trotz ihrer kurzen Auftritte sehr charmant, die Musik ist 
wunderbar, einige Gags haben mich zum Lachen gebracht 
und die märchenhafte Story hat noch viel Potenzial — ich : 
hoffe deshalb sehr, dass Double Fine mit dem zweiten Kapitel : 
mehr Rätsel, mehr Dialoge und mehr Umfang bieten wird. ; 


BROKEN AGE 
(KAPITEL 1) 


Ca. € 23,- 


14. Januar 2014 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Adventure 

: Entwickler: Double Fine 

: Publisher: Double Fine 

: Sprache: Englische Sprachausgabe, 

: deutsche Texte 

: Kopierschutz: Derzeit ist das Spiel nur 

: über Steam erhältlich. Eine Version ohne 
: DRM wird später nachgereicht, sobald 

; das zweite Kapitel fertiggstellt ist. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

: Grafik: Die gemalten Hintergründe sind 

! manchmal richtig hübsch, manchmal 

: aber auch arg detailarm. Die Animati- 

: onen wirken etwas steif, passen aber 

: zumindest zum Kinderbuch-Grafikstil. 

: Sound: Englische Profisprecher und ein 

: schöner orchestraler Soundtrack 

; Steuerung: Schlichte Maus-Steuerung, bei 
: der nur die linke Maustaste zum Einsatz 

: kommt. Wenn man Hotspots untersucht, 
: wird dazu keine Beschreibung angezeigt. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

i Minimum (Herstellerangaben): 1,7 GHz Dual 

: Core,2 GB RAM, Geforce 260 GTX / Rade- 
: on 4870 HD / Intel HD 3000, Windows XP 


: JUGENDEIGNUNG 

| USK: Nicht geprüft 

: Das Spiel kommt ohne Gewaltdarstellung 
: aus. Die Story handelt u. a. von einer 

; Gesellschaft, in der Familien ihre Töchter 
: einem Monster opfern — das könnte auf 

; Jüngere Spieler verstörend wirken. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 

: Testversion: 0.9.668372 

: Spielzeit (Std.:Min.): 4:00 

! Wir spielten eine fast fertige Testversion, 
; die nur noch ein paar kleine Grafikbugs 
: enthielt, sonst aber fehlerfrei lief. Wir 

j konnten nur das erste Kapitel spielen — 
: die zweite Spielhälfte wird im Sommer 

: kostenlos als Patch nachgereicht. 


: PRO UND CONTRA 

; Bi Erfrischend skurrile Grundidee 

: Sehr gute englische Sprachausgabe 
: El Deutsche Untertitel (immerhin!) 

; Eigenwilliger Kinderbuch-Grafikstil 

: El Überraschendes, offenes Ende, das 


Lust auf das zweite Kapitel macht 


Gefühlvoller, orchestraler Soundtrack 
: El Einige gelungene Gags 
: EB Liebenswerte Nebencharaktere ... 


.. die aber insgesamt zu kurz kommen 


: @ Story wirkt etwas gehetzt 


Hauptfiguren bleiben recht blass 
Sehr geringer Rätselanspruch 


© Kurze Spielzeit (3-4 Stunden) für das 


erste der zwei geplanten Kapitel 


: 8 Schwache Animationen 


Steuerung für Tablets optimiert 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Anzeige 
| 


Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 


| 


lassen und eine tolle Prämie kassieren! [3: 


BEE 


NOCH NICHT USK-GEPRÜFT 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange 
Vorrat reicht 


*Apple ist weder beteiligt noch 
Sponsor dieser Aktion. 
„ITunes“ ist eine eingetragene Marke der. 
Apple Inc., Cupertino, Calif., USA. 


7 I TA N F A L L. NOCH NICHT USK-GEPRÜFT 
5 Lieferbar, sobald verfügbar und solange 
Vorrat reicht 


SOUTH PARK 


NOCH NICHT USK-GEPRÜFT 


Lieferbar, sobald verfügbar und 
————— solange Vorrat reicht 
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In der ersten Episode der neuen Staffel trifft 
Clementine auf eine Gruppe von Überlebenden. 


The Walking Dead Season Two: 


Episode 1 - All That Remains 


Von: Matti Sandqvist 


Endlich geht das 
Zombie-Abenteu- 
er im Episoden- 
format weiter. Wir 
sagen euch, ob 
die zweite Staffel 
ebenso grandios 
wie die erste ist. 
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uch wenn das Gameplay 
nicht unbedingt an ers- 

ter Stelle in Telltales The 
Walking Dead stand, die einzelnen 
Episoden ziemlich kurz waren und 
die Optik eher altbacken wirkte, 
wurde das Horror-Adventure vor 
einem Jahr zu Recht mit Auszeich- 
nungen überhäuft. Für den Erfolg 
sorgte etwas, was in fast keinem 
anderem Spiel so gut zur Geltung 
kommt: Emotionen. Dadurch, dass 
die Entwickler gekonnt menschlich 
wirkende und zugleich doch ar- 
chetypische Charaktere im Verlauf 
des Abenteuers aufeinandertreffen 
ließen, drang die Handlung tief in 
unsere Gemüter ein. Und obwohl 
das Sterben in The Walking Dead: 
Season One fast zum Alltag gehör- 
te, war jeder einzelne Verlust eines 
Nebencharakters ergreifend, weil 
man das Gefühl hatte, ihn auf eine 
Weise gut zu kennen. Eben jene Er- 
folgsformel setzen die Entwickler in 
der zweiten Staffel gekonnt fort. 


Kleine Heldin 

In Season Two schlüpfen wir in die 
Rolle von Clementine, dem kleinen 
Mädchen aus der ersten Staffel. Die 
Gute hat dank Lee — dem Protago- 
nisten der ersten Season — zwar 
einige Fähigkeiten erlernt, die im- 
mens wichtig für das Überleben 
in einer Welt voller gefährlicher 
Zombies sind, aber hat natürlich 
als Kind weitaus größere Schwierig- 
keiten, sich zum Beispiel gegen die 
Untoten zu wehren oder in Gesprä- 
chen durchzusetzen. Positiv: Diese 
Verletzlichkeit macht sich im Spiel 
insbesondere deshalb bemerkbar, 
weil Clementine fast die ganze ers- 
te Episode über auf sich allein ge- 
stellt ist. Den Kontakt zu den Über- 
lebenden der ersten Staffel verliert 
sie bereits in den ersten Spielminu- 
ten und muss sich so ohne die Hilfe 
von Erwachsenen zum Beispiel ge- 
gen einen Hund behaupten, einen 
Zombie umhauen und auch zuse- 
hen, dass sie in eine neue Gruppe 


amBS] 
AWARD 
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aufgenommen wird, die zuerst 
ziemlich schlecht auf sie zu spre- 
chen ist. Wir wollen im Test nicht 
zu sehr auf die Handlung eingehen, 
da die Gefahr des Spoilerns groß 
ist. Insgesamt waren wir jedenfalls 
mit der bisher erzählten Geschichte 
sehr zufrieden, oft sogar durch eine 
unerwartete Wendung überrascht 
und sind deshalb sehr gespannt, 
wie sich die kleine Clementine in 
den nächsten Episoden schlagen 
wird und welche Charaktere der 
neuen Gruppe wichtig für die Hand- 
lung sein werden. 


Bewährte Tugenden 

Gameplaytechnisch hat sich in der 
zweiten Staffel kaum etwas verän- 
dert. So führen wir wieder Gesprä- 
che mit vielen Nebencharakteren 
und müssen dabei innerhalb von 
wenigen Sekunden unsere Ent- 
scheidung treffen, die entweder 
gleich eine Konsequenz hat oder 
sich in den nächsten Episoden aus- 


pcgames.de 


Die neue Heldin Clementine ist erst elf Jahre alt. Das 


macht sich auch in der Spielmechanik bemerkbar. 


Die Rätsel sind wie in der ersten Staffel so einfach, i 
dass keine Komplettlösung vonnöten ist. 


wirken wird. Die Dialoge sind dank 
der leicht überarbeiteten Grafik et- 
was runder als in der ersten Staffel. 
So stören zum Beispiel Lags oder 
Glitches nicht mehr die Gespräche 
und die Kameraperspektive ist zu- 
meist richtig. Auch die Sprachaus- 
gabe ist wieder erstklassig, jedoch 
sollte man der englischen Sprache 
mächtig sein, denn Telltale ver- 
zichtet gänzlich auf eine deutsche 
Synchronisation und ebenso auf 
deutsche Untertitel. 

Eine der wichtigsten Elemente 
der Serie: Wie gravierend sind die 
Auswirkungen unserer Antworten? 
Dies lässt sich nach der ersten 
Episode — sprich nach 90 Minuten 
Spielzeit — eher schlecht als recht 
beantworten. Es scheint aber so 
zu sein, dass wir bereits durch die 
Dialogoptionen der ersten Episode 
viele Weichen gesetzt haben und 
die Handlung durch die Entschei- 
dungen stärker beeinflusst wird als 
in der ersten Staffel. 
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Die Begegnung mit diesem Hund hat 
weitreichende Folgen für Clementine. 


Kinderleicht 

Was die Rätsel angeht, bleibt The 
Walking Dead Season Two der ers- 
ten Staffel treu: Die Puzzles sind 
so einfach und logisch, dass man 
wohl zu keinem Zeitpunkt zu einer 
Komplettlösung greifen muss. Zu- 
meist geht es darum, bestimmte 
Gegenstände einzusammeln und 
sie im selben Raum an der richti- 
gen Stelle zu benutzen — wer ohne- 
hin im Rätsel-Knacken klassischer 
Point&Click-Adventures geübt ist, 
dürfte mit der zweiten Staffel nicht 
überfordert sein. Auch die action- 
lastigen Quick-Time-Events sind 
eher leicht, wirken aber flüssiger 
und aufwendiger inszeniert als im 
Vorgänger. Da es in diesen Szenen 
oft sehr blutig zur Sache geht und 
sie aus dem Blickwinkel eines klei- 
nen Mädchens erlebt werden, kam 
es uns so vor, als ob The Walking 
Dead Season Two vom Gewaltgrad 
noch höher sein könnte als die oh- 
nehin sehr brutale erste Staffel. I 


NEINE MEINUNG | 


MV 
Matti Sandqvist 


„Serienfans müssen 
hier zugreifen!“ 


: Telltale hat mit The Walking Dead ein 

: Episoden-Adventure erschaffen, das 

: zurecht Millionen von Fans hat. Die 

: Stärken des Vorgängers — insbeson- 

: dere die Emotionalität und die Atmo- 

: sphäre — sind in der zweiten Staffel 

; ebenso gelungen wie im Vorgänger. 

: Doch anhand der ersten Episode 

j lässt sich schwer sagen, wohin die 

: Reise insgesamt geht. Die meisten 

: Entscheidungen haben nach den 

: ersten 90 Minuten noch keine Früchte 

i getragen und außerdem wurden die 
neuen Charaktere erst eingeführt. Es 

: lässt sich aber feststellen, dass die 

: zweite Staffel sehr gut angefangen hat ; 
: und viel Potenzial besitzt. ; 


THE WALKING DEAD EREEEEEFEE 


SEASON TWO: 
EPISODE 1 


Ca. € 25,- (komplette Season) 
17. Dezember 2013 


ZAHLEN UND FAKTEN 


Genre: Adventure 

Entwickler: Telltale Games 

Publisher: Telltale Games 

Sprache: Englisch 

Kopierschutz: Abhängig von der Versi- 
on. Neben einer Steam-Fassung gibt 
es auch eine Download-Version auf 
Telltales Website, die einmalig online 
aktiviert werden muss. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Comicartige 3D-Grafik mit 
wenigen Details. Dafür wirken die 
Charaktere dank ausdrucksstarker 
Gesichter stimmungsvoll. 

Sound: Sehr gute englische Sprecher, 
atmosphärischer, leicht melancho- 
lischer Soundtrack. Jedoch keine 
deutsche Sprachausgabe und noch 
keine deutschen Untertitel. 
Steuerung: Spielbar mit Maus und 
Tastatur oder Gamepad. Beide 
Bedienungsarten funktionieren gut, 
die Tastenbelegung lässt sich jedoch 
nicht ändern. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum (Herstellerangaben): Windows 
XP, Core 2 Duo 2 GHz, 3GB RAM, 
Grafikkarte mit 512 MB Speicher 


JUGENDEIGNUNG 


USK: (noch) nicht geprüft 

Gemäß der Comic-Vorlage ist The 
Walking Dead sehr blutig und daher 
für Spieler erst ab 18 Jahren zu 
empfehlen. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Verkaufsversion (Steam) 
Spielzeit (Std.:Min.): 2:00 

Die erste Episode hat eine Länge von 
circa 90 Minuten. Die nächsten vier 
Episoden sollen ungefähr gleich lang 
sein und in den nächsten Monaten 
freigeschaltet werden. 


PRO UND CONTRA 


Interessante Handlung mit vielen 
Überraschungen 

Charaktere wirken menschlich 

Grandiose Dialoge 

Knifflige Entscheidungen, die sich 
auf die ganze Staffel auswirken 

Düstere Atmosphäre, die zum 
Endzeit-Setting passt 

5 Technisch nicht ganz auf der Höhe 
der Zeit 
Zu einfache Rätsel 
Steuerung manchmal etwas 
ungenau 
Keine deutsche Sprachausgabe, 
keine deutschen Texte 
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Agenten verfolgen Ray unerbittlich. Wird der Held geschnappt, 
steigt er bei einer Speicherstation neu ein (oben links). 


Ho ho, Hiiüilfe! Rudolph geht efnicht’gut! DieseSitfizhtänkommt AUF JEDEN FALL auf meine böse 


Liste. 


Ein Beispiel für die simplen Rätsel: Der Weihnachtsmann 
braucht Hilfe, das benötigte Objekt (Houidinis geheime Metho- 
de, um unter Wasser zu atmen!) liegt zwei Meter weiter links. 


Von: Peter Bathge 


Ein Adventure mit 
Hirn, dass eher die 
Lach- als die Denk- 
muskeln trainiert. 


s muss nicht immer Point 
& Click sein: Stick it to The 

Man! beweist, dass Adven- 
tures auch mit WASD-Steuerung 
und Schmalspurrätseln funktionie- 
ren können, wenn nur Aufmachung 
und Ideenreichtum stimmen. Selbst 
die Genre-Urväter beim einstigen 
Adventure-Schuppen Lucas Arts 
wären wohl beeindruckt, wie schrill 
Stick it to The Man! daherkommt, 
wie schrullig sein Humor ist und wie 
liebevoll es die Idee einer Welt aus 
Papier ins 3D-Zeitalter transportiert. 


In welchem anderen Spiel hat der Bösewicht eine 
Roboter-Mami, die Fotos aus seiner Kindheit zeigt? 


Famose Psychose 

Neben dem Geist der alten Lucas- 
Arts-Adventures tummelt sich im 
Konzept von Stick it to The Man! 
auch noch ganz viel Psychonauts, 
das abgedrehte Gehirnabenteuer 
von Lucas-Arts-Exilant Tim Scha- 
fer. Auch in Stick it to The Man! 
dreht sich alles um die menschli- 
che Psyche: Seit sich ein Außerir- 
discher im Denkapparat von Prot- 
agonist Ray häuslich eingerichtet 
hat, kann er die Gedanken anderer 
Personen hören und dank eines für 


a} 


andere unsichtbaren „Spaghetti- 
Arms“ entfernte Objekte per Tele- 
kinese manipulieren. Handlanger 
eines im Wortsinne finsteren, weil 
ganz in Schwarz gezeichneten 
Bösewichts kommen Ray schnell 
auf die Spur und wollen den Au- 
Berirdischen gewaltsam entfernen. 
Daraus entsteht eine temporeiche 
Verfolgungsjagd, bei der Ray in 
zehn kurzen Kapiteln von einer 
haarsträubenden Situation in die 
nächste gerät, seine eigenen Träu- 
me analysieren muss, dem Irren- 


drei Gegenstände. Auf Wunsch 
gibt Ray zu jedem einen lustigen 
Kommentar ab. 


Das Inventar fasst selten mehr als 
(5 ) 
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haus einen Besuch abstattet und 
schließlich gar im Weltall landet. 


Der geheime Wunsch 

Jedes Kapitel umfasst einen gro- 
Ben, frei begehbaren Level, in dem 
es vor Nichtspielercharakteren 
wimmelt. Diese sind durchweg ab- 
gedreht skizziert, vom wahnsinni- 
gen Käpt’n-Ahab-Verschnitt über 
eine Blondine mit einem Fetisch für 
funkelnde Zähne bis hin zu einem 
Dirigenten, der einem Chor aus 
Zombies das Singen beizubringen 
versucht. Mit der rechten Maus- 
taste liest Ray die Gedanken der 
Figuren und bringt in den durch die 
Bank unterhaltsamen, von professi- 


„Leichte Rätselkost, 
schwer unterhaltsam“ 


Schon schräg, was man so alles erfährt, 
wenn man den Figuren von Stick it to 

: The Man! ins Oberstübchen guckt. 

: Da mache ich mir schon ein bisschen 
Sorgen um die Entwickler: Wie irre muss 
man sein, um sich so einen ausge- 

: machten Quatsch auszudenken? Mir 
soll’s recht sein, ich hatte beim Spielen 
jedenfalls einen Heidenspaß. Egal ob 

: Rays verwirrte Kommentare, die Irrun- 
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onellen englischen Sprechern ver- 
tonten Gehirn-Monologen die Ge- 
heimnisse der NPCs in Erfahrung. 
Die meisten Charaktere haben 
einen innigen Wunsch oder befin- 
den sich auf der Suche nach einem 
bestimmten Gegenstand — den gilt 
es anschließend zu finden und ih- 
nen per Mausklick zu übergeben. 
Das war’s, komplizierter werden 
die „Rätsel“ in Stick it to The Man! 
nicht. Spielerischen Anspruch 
sucht ihr hier vergebens. Nur selten 
trägt Ray mehr als drei Gegenstän- 
de gleichzeitig mit sich herum und 
selbst dann reicht pures Ausprobie- 
ren, um jedes Objekt dem richtigen 
NPC zuzuordnen. 


ı | Peter Bathge 


gen und Wirrungen der unterhaltsam 
erzählten Geschichte oder der Charme 
der Papierwelt: Es gibt eine Menge, was | 
mir an Stick itto The Man! ausgezeich- : 
net gefällt. Nur einen Tacken länger 

hätte das ungewöhnliche Adventure 
gerne sein dürfen — und die Rätsel einen : 
Hauch anspruchsvoller, dann könnte ich : 
es auch ausgemachten Denksportspezi- : 
alisten ohne Einschränkung empfehlen. 


Papp(e) satt! 

Zwischendurch sorgen simple, gut 
zu steuernde Jump&Run-Sequen- 
zen für Auflockerung: Ray muss den 
Häschern seines Widersachers ent- 
gehen und schwingt sich dabei von 
einem in der Kulisse steckenden Pin 
zum nächsten. Was diese Anstecker 
in Häuserwänden und Mauern zu 
suchen haben? Na ja, Stick it to The 
Man! spielt in einem zweidimensio- 
nalen Papieruniversum: Figuren und 
Objekte bestehen aus Pappe, Ge- 
genstände (egal ob real oder nur als 
Teil einer Gedankenblase) reißt ihr 
wie Aufkleber aus der Kulisse und 
pappt sie an vorgegebenen Stellen 
wieder drauf, etwa eine neue Frisur 
für Ray, mit der er sich als bekannte 
Opernsängerin ausgibt. Das ist alles 
herrlich schräg und überrascht alle 
paar Minuten mit neuen, verrückten 
Ideen. Ein Geheimtipp! ] 


STICK IT TO THE 
MAN! 


Ca.€ 14,- 
13. Dezember 2013 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Adventure 

Entwickler: Zoink! 

Publisher: Ripstone 

Sprache: Englisch (deutsche Texte) 
Kopierschutz: Das Spiel gibt es nur als 
Steam-Download mit Kontobindung. 
Ein Weiterverkauf ist unmöglich. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Störender Flimmereffekt, aber 
toll umgesetzte Papierwelt 

Sound: Sehr gute englische Spre- 
cher, launige Musik inklusive des 
abgedrehten Songs Just Dropped In 
(bekannt aus The Big Lebowski) 
Steuerung: Prima steuerbar mit Maus 
und Tastatur. Schade: Rays Telepa- 
thie-Arm bewegt sich nicht mit dem 
Mauszeiger. Das funktioniert nur, 
wenn ihr ein Gamepad benutzt. Da- 
mit fällt aber die Auswahl einzelner 
Gehirne oder Sticker schwer. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum (Herstellerangaben): Zweikern- 
CPU mit 1,6 GHz, 2 GB RAM, 
Geforce 9500 GT/Radeon HD 4650, 
Windows XP 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 12 Jahren 

Abgesehen von einigen derben und 
schwarzhumorigen Witzen ist Stick 
itto The Man! harmloser Klamauk. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 
Testversion: Steam-Reviewcode 
Spielzeit (Std.:Min.): 04:30 

Wir spielten die Geschichte einmal 
komplett durch, dabei kam es zu 
keinen Abstürzen oder sonstigen 
technischen Problemen. 


PRO UND CONTRA 


Die Geschichte ist hirnverbrann- 
ter Blödsinn: so absurd, dass man 
unweigerlich lachen muss. 

Fantasievolle Gestaltung von 
Spielwelt und Figuren mit prächti- 
gen Papier-Schablonen 

Bekloppte Charaktere, die zum 
Prusten lustige Dia- und Monolo- 
ge führen 

Hervorragende englische Sprach- 
ausgabe, motivierte Sprecher 

Eingängiges Spielprinzip: Gedan- 
ken lesen, Gegenstände besorgen 

Perfekt für Adventure-Neulinge 
Null spielerischer Anspruch 
Nur deutsche Untertitel 
Geringer Wiederspielwert 
Gamepad-Steuerung minimal 
unpräzise 
Kurze Spielzeit 
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Pandora 


Von: Stefan Weiß 


Hommage an 
einen Klassiker: 
Dieses Runden- 
strategiespiel ist 
ein echter Ge- 
heimtipp! 


First Contact 


Is bekennende Fans des 
Strategie-Klassikers Al- 
pha Centauri bezeichnet 
sich das Indie-Entwicklerteam 
Proxy Studios aus dem fränkischen 
Erlangen. Das macht sich auch 
sofort bemerkbar, wenn man eine 
Partie Pandora: First Contact be- 
ginnt. Gemäß dem Vorbild von Sid 
Meier geht es darum, die Geschicke 
der Menschheit auf einem neu be- 
siedelten Planeten zu lenken und 
sich dabei gegen wettstreitende 
Parteien zu behaupten. 


Klassisches Spielprinzip 

Nach einem hübsch gemachten 
Intro stellt man sich zunächst die 
gewünschten Spieloptionen ein. So 
legt man beispielsweise fest, mit 
wie vielen Fraktionen man es zu 
tun haben möchte und bestimmt 
deren Schwierigkeitsgrad. Sechs 
spielbare Völker sind verfügbar, 
jedes davon besitzt Vor- und Nach- 
teile bei bestimmten Parametern. 
So weist die Solar-Dynastie einen 
hohen Bonus in Sachen Produktion 
auf, muss dafür aber eine immens 
erhöhte Umweltverschmutzung in 
Kauf nehmen. Der religiöse Lichtor- 
den hingegen geht mit einem Mo- 


Die Indie-Entwickler der Proxy Studios sind große Fans von Alpha Centauri. 
Se Das merkt man ihrem Rundenstrategiespiel Pandora: First Contact deutlich an. 


ralbonus an den Start, schwächelt 
aber in Sachen Forschung. 
Übersichtliche Tooltips geben 
die entsprechenden Infos preis, 
sodass man sich schnell die pas- 
sende Fraktion für die persönliche 
Spielweise aussuchen kann. Da- 
rüber hinaus lassen sich die Größe 
der Spielwelt, Klimazonen, Spiel- 
geschwindigkeit, Siegbedingungen 
und Aggressionsverhalten der auf 
Pandora lebenden Aliens einstellen 
— Spieleinstellung nach Maß, fein. 


Gut abgekupfert 

Egal ob man nun militärisch, wis- 
senschaftlich oder wirtschaftlich 
siegen möchte, der Spielablauf 
gestaltet sich zunächst gleich. 
Mithilfe von Kolonisator-Einheiten 
errichten wir Städte auf der aus 
Hexfeldern bestehenden, bunten 
Spielwelt. Jedes Feld besitzt unter- 
schiedliche Wirtschaftswerte, als 
Rohstoffe fungieren dabei Nahrung 
und Erzvorkommen. Dazu lassen 
sich Goldadern nutzen, um zusätz- 
liche Credits zu erwirtschaften. 
Arktische Hügel enthalten nur Erz- 
vorkommen, auf Grasland lässt sich 
nur Nahrung anbauen, Hügelge- 
biete liefern beide Ressourcen. Mit 


“ 


Auf Pandora stören Alien-Brutstätten unser 
Vorankommen. Mit Gewalt lösen wir das Problem. 


wachsender Stadtgröße erweitert 
sich auch der jeweilige Einflussbe- 
reich einer Siedlung. Schön dabei 
ist, dass man im Voraus festlegen 
kann, welches Feld man mit der 
nächsten Stadterweiterung in Be- 
sitz nehmen möchte. Natürlich darf 
in einem solchen Szenario auch die 
obligatorische Terraforming-Einheit 
nicht fehlen. Damit lassen sich die 
Geländefelder optimieren, umwan- 
deln und mit Straßen versehen. 
Der Besiedelungspart im Spiel ist 
schön umgesetzt und motiviert. 


Gefräßige Außerirdische 

Auch wenn der Planetenname 
nichts mit der gleichnamigen Ver- 
filmung von James Cameron zu 
tun hat, erinnern die auf Pandora 
beheimateten Aliens doch ein we- 
nig an den Kinostreifen. Gefräßige 
Pflanzen und hochbeinige Tiere 
sowie saurierartige Flug- und Was- 
serkreaturen stellen sich dem ge- 
neigten Siedler in den Weg. Je nach 
eingestelltem Schwierigkeitsgrad 
agieren die Aliens mehr oder weni- 
ger als lästiger Störfaktor. Kommu- 
nikation ist mit ihnen nicht möglich. 
So geht es neben der fortschreiten- 
den Besiedelung auf Pandora erst 
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Der üppig bestückte Technologiebaum lädt zum Ex- 
perimentieren ein und motiviert zum Weiterspielen. 


Bra» um. 


Taktische Operationen wie beispielsweise der Sensor- 
scan liefern uns wertvolle Hinweise über den Gegner. 


Aufgeräumte und schlichte Menüs kennzeichnen die Benutzeroberfläche von Pandora: 
First Contact. Dazu erleichtert eine hervorragende Tooltipp-Funktion den Einstieg ins Spiel. 


mal darum, Alien-Brutstätten und 
deren Einheiten nach und nach 
wegzuputzen. Dafür stehen dem 
Spieler auch passende Militärein- 
heiten, Waffen und Spezialfähigkei- 
ten zur Verfügung. 


Forschen, kämpfen, handeln 

Im umfangreichen Forschungs- 
baum hangeln wir uns Stück für 
Stück voran, neu verfügbare Aus- 
rüstung lässt sich bequem in der 
Einheiten-Werkstatt einbauen. Da- 
bei greift man auf Grundmodule 
wie Infanterie-, Panzer-, Luft- und 
Marine-Einheit zurück. Jede Einheit 
kann mit je einem Waffen-, Pan- 
zerungs- und Ausrüstungstyp be- 
stückt werden. Die Effektivität einer 
Einheit hängt hauptsächlich davon 
ab, ob die Ausrüstung besser gegen 


MEINE MEINUNG | stefan weiß 


„Ein ordentlicher Strategie-Mix, nur fehlt es an 
Highlights im Spiel.“ 


Pandora: First Contact hat in mir selige Erinnerungen an 
einen schon fast vergessenen Klassiker aufleben lassen. Zu 

; recht, wie ich finde — denn Entwickler Proxy Studios bietet 
ein schön aufbereitetes Szenario im Stile von Sid Meier’s Al- 

: pha Centauri. Das kleine Entwicklerteam aus Erlangen liefert 

: ein ordentliches Produkt ab, die Features im Spiel funktionie- 
ren. Doch vermisst man bei längerem Spielen den Tiefgang, 
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biologische oder mechanische Ein- 
heiten geeignet ist. 

Kämpfe finden rundenbasiert 
auf den Hexfeldern statt, Einhei- 
ten lassen sich beliebig auf einem 
Feld stapeln. Daraus resultiert in 
den Gefechten letztlich auch ein 
Schwachpunkt von Pandora. Denn 
die taktischen Möglichkeiten sind 
sehr begrenzt. So gewinnt man in 
der Regel schlicht durch Masse. 
Obendrein lässt sich vor einem 
Kampf per Tooltipp anzeigen, wie 
hoch die Chance auf einen Sieg ist. 
Schade, hier vermissen wir doch et- 
was den taktischen Tiefgang. 

Für den strategischen Umgang 
mit den anderen Parteien im Spiel 
steht ganz klassisch eine Diploma- 
tie-Funktion bereit. Diese entpuppt 
sich jedoch als wenig innovativ. So 


vx.vorr? 


*) 


stehen für alle Fraktionen die stets 
gleich lautenden Textmenüs zur 
Verfügung. 


Ordentliche Neuauflage 

Pandora: First Contact macht 
eine Zeitlang reichlich Spaß, was 
hauptsächlich an der gelungenen 
Umsetzung klassischer Strategie- 
tugenden liegt. Man fühlt sich oft 
wie in einem Civ/Alpha Centauri 
„light“. Auch der enthaltene LAN- 
Modus dürfte für unterhaltsame 
Mehrspielerpartien mit Freunden 
sorgen. Trotzdem fehlt es etwas an 
der Langzeitmotiviation. Die ein- 
zelnen Völker unterscheiden sich 
insgesamt zu wenig, man vermisst 
Spezialeinheiten oder -gebäude 
wie etwa Weltwunder. Hier hat Sid 
Meier eben die Nase vorn. m 


ein Schuss mehr Komplexität hätte hier gut getan. Auch das : 
rudimentär gehaltene Wirtschaftssystem mit gerade mal zwei 
Rohstoffen ist keine große Herausforderung für erfahrene 
Genreliebhaber. Schade auch, dass das Gelände keinerlei 
Rolle in den Gefechten spielt und somit die Taktik „viel hilft 
viel“ dominiert. Dafür ist Pandora eine schöne Civ-Alternative 
für Mehrspieler, da die Partien recht kurzweilig ausfallen. 


PANDORA: 
FIRST CONTACT 


Ca. € 26,- 
24. Januar 2014 


ZAHLEN UND FAKTEN 


Genre: Rundenstrategie 

Entwickler: Proxy Studios 

Publisher: EuroVideo Medien GmbH 
Sprache: Deutsch/Englisch 
Kopierschutz: Bei der Installation ist 
die Eingabe eines Keys erforderlich. 
Ansonsten bestehen keine DRM- 
Einschränkungen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Hübsch gestaltete Spielkar- 
ten, polygonarme Einheiten 

Sound: Nur wenig, aber ordenliche 
Sprachausgabe. Stimmige Musik- 
aber schwache Effektkulisse 
Steuerung: Gut funktionierende Maus- 
Tastatur-Bedienung, aber keine 
Tastaturänderungen möglich 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: LAN oder Internetmodus, 
Spieleinstellungen wie im Einzel- 
spielermodus 

Zahl der Spieler: 2-6 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum: Intel Core 2 Duo, Geforce 
6600/Radeon 9500, 2 GByte RAM, 
Windows XP, Linux, Mac OSX 10.7 
Empfehlenswert: Intel Core i3, Geforce 
GTX 260/Radeon HD 4870, 4 GByte 
RAM, Win 7, Linux, Mac 0SX 10.8 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Ab 12 Jahren 

Das Kriegsgeschehen stellt Pandora 
in stilisierten Gefechten dar. Gewalt- 
effekte sind nur spärlich vorhanden. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 

Spielzeit (Std.:Min.): 25:00 

Im Test waren keinerlei Abstürze zu 
verzeichnen. Von auffälligen Bugs 
blieben wir verschont. 


: PRO UND CONTRA 


Gelungene Mischung von Civiliza- 
tion und Alpha Centauri 

Hilfreiche Tooltipps, viele Optionen 

Motivierender Forschungs- und 
Besiedelungsteil 

Eingängige Steuerung 

Gelungener Einheitenbaukasten 

Kurzweilige Mehrspielerpartien 

B Wirkt technisch nicht ganz frisch 

B Keine taktischen Geländemerk- 
male vorhanden 

© Wiederspielwert für Einzelspieler 
fällt gering aus 

BE Schwacher Diplomatieteil 

BE Das KlI-Balancing überzeugt nicht 
immer 

BE Kämpfe verlaufen zu oft nach 
gleichem Muster 
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TEST 02114 


02/2074 


The Banner Saga 


Von: Peter Bathge 


Erbarmungslos, 
mitreißend und 
wunderschön: ein 
meisterhaft erzähl- 
ter Fantasy-Roman 
zum Mitspielen. 


GEPLANTE TRILOGIE 


Sofern das Spiel erfolgreich ist, sollen 
zwei weitere Teile folgen. 


The Banner Saga ist weder unfertig 
noch ein in der Hälfte geteiltes Epi- 
sodenspiel wie der Kickstarter-Cousin 
Broken Age (Test auf Seite 50): Die 
Geschichte findet einen befriedigen- 
den Abschluss und steht für sich. 
Allerdings hat Stoic Studio den Plot 
von vornherein so angelegt, dass er ge- 
nug Stoff für drei Teile bietet, ähnlich 
wie bei der Mass Effect-Trilogie oder ei- 
ner beliebigen Fantasy-Roman-Reihe. 
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ie Götter sind tot.“ Na, 
neugierig geworden? 
Dann hat der erste Satz, 


mit dem euch das per Kickstarter 
finanzierte Taktik-Rollenspiel The 
Banner Saga begrüßt, ja seinen 
Zweck erfüllt. 


Das Ende der Welt 

The Banner Saga erzählt eine er- 
greifende Handlung aus einer 
fiktiven Welt, inspiriert von nor- 
dischen Sagen: Jahrhundertelang 
haben Riesen (genannt Varl) und 
Menschen in einem unbehaglichen 


Zaubersprüche eignen sich prima dazu, Gegner aus der zweiten Reihe 
zu schwächen, bevor die Frontkämpfer ihnen den Garaus machen. 
=“... 


Frieden zusammengelebt, unter- 
brochen von Perioden des Krieges 
gegeneinander und gegen die omi- 
nösen Dredge, steinerne Krieger 
aus dem eisigen Norden des Kon- 
tinents. Jetzt drängen die Dredge 
wieder in die zivilisierten Lande. 
Befinden sie sich auf einem neu- 
erlichen Eroberungsfeldzug oder 
treibt sie eine andere, finsterere 
Kraft vor sich her? Ist ihr Marsch 
(ihre Flucht?) aus dem Norden 
nur die Begleiterscheinung eines 
weitaus größeren Problems? Und 
was ist mit der Sonne los, die sich 


Die allgegenwärtigen Dialoge sind knackig geschrieben. Zu Be- 
ginn kann die Vielzahl an handelnden Personen aber verwirren. 


Video zum Spiel 


beständig weigert, unterzugehen? 
Droht etwa der Weltuntergang? 

Es ist am Spieler, Antworten 
auf diese Fragen zu finden. Dazu 
schlüpft er im Lauf der zehnstün- 
digen Kampagne in die Rolle wech- 
selnder vordefinierter Protagonisten 
(eine Charaktererstellung gibt’s 
nicht) in zwei Gruppen an entgegen- 
setzten Enden der Welt. So eskortiert 
ein Heer der Varl den Prinzen des 
Menschenreiches auf einer diplo- 
matischen Mission in die Hauptstadt 
der Riesen und eine Gruppe Flücht- 
linge um den Bogenschützen Rook 
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Der Status der Karawane wird am obe- 
ren Bildschirmrand eingeblendet. Eine 
niedrige Moral senkt die Willenskraft der 
Helden im Kampf. Gehen die Vorräte zur 
Neige, verhungern die Reisenden. 


Nichts für ungeduldige Naturen: Die Karawane bewegt 
sich sehr langsam und lässt sich nicht beschleunigen. 


wird von den sich ausbreitenden 
Dredge aus ihrem Dorf vertrieben. 
Die Pfade der beiden Gruppen kreu- 
zen sich im Spielverlauf und beim 
Kapitelwechsel ändert sich mehr- 
mals die Perspektive — stets nach ei- 
ner dramatischen Enthüllung; einem 
typischen Cliffhanger, wie man ihn 
vom Episoden-Ende populärer ZV- 
Serien oder dem Kapitel-Abschluss 
eines guten Buches kennt. 


Englischkenntnisse erforderlich 

Seine wendungsreiche, berührende 
und geschickt gewebte Handlung 
vermittelt The Banner Saga dem 
Spieler fast ausschließlich mittels 
des geschriebenen Wortes. Sprach- 
ausgabe gibt es nur sehr selten, die 
(englischen) Sprecher überzeugen 
zu diesen wenigen Gelegenhei- 
ten aber vollends. Ansonsten ist 
aufmerksames Lesen angesagt, 
besonders in den hervorragend ge- 
schriebenen, pointierten Dialogen, 
in denen man schon mal die Na- 
men der Charaktere wie Iver, Hakon 
oder Mogr durcheinanderbringen 
kann. Erst recht zu Beginn, denn 
die Welt von The Banner Saga er- 
schlägt einen anfangs förmlich mit 
ihrer exzellent ausgearbeiteten Hin- 
tergrundgeschichte, von den span- 
nenden, nach und nach enthüllten 
Ursprüngen der Begleiter bis hin zu 
den Sagen, die sich um verschie- 
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denste Teile der Spielwelt ranken 
und die allesamt auf einer riesigen 
Übersichtskarte mit mehreren hun- 
dert Einträgen zusammengefasst 
sind. Allein schon mit dem Lernen 
von Historie und Geografie kann 
sich so manch wissbegieriger Spie- 
ler stundenlang beschäftigen. 

Derart gelungene Weltenent- 
würfe und vielschichtig geschriebe- 
ne Charaktere kennen wir sonst nur 
von Bioware (Dragon Age: Origins, 
Mass Effect) — da überrascht es 
wenig, dass hinter The Banner Saga 
ehemalige Bioware-Mitarbeiter 
stecken, die sich zum neuen Ent- 
wickler Stoic Studio zusammenge- 
schlossen haben. Beim Gameplay 
geht Stoic aber eigene Wege. 


Die Karawane zieht weiter 

The Banner Saga macht euch zum 
Anführer einer Karawane: Wenn 
ihr nicht gerade kämpft oder Di- 
aloge führt, beobachtet ihr eine 
lange Schlange aus Riesen und 
Menschen dabei, wie sie sich 
durch kunstvoll gemalte 2D-Täler 
schlängelt und mühsam Hügel er- 
klimmt. Der Pfad der Karawane ist 
vom Spiel vorgegeben, die Erzäh- 
lung von The Banner Saga linear. 
Den kleinen Pixelmenschen beim 
Wandern zuzuschauen, ist gleich- 
zeitig entspannend und nerven- 
aufreibend: Mit jedem Marschtag 


Entscheidungen haben oftmals direkte Auswir- 


kungen auf Moral und Vorräte der Karawane. 


schrumpft die Menge der Vorräte, 
welche die Karawane am Leben 
erhalten. Außerdem verschlechtert 
sich die Moral, sofern der Trupp 
nicht regelmäßig rastet, was noch 
mehr Nahrungsmittel verbraucht. 
Unterwegs poppen regelmäßig 
Textfenster auf, die verschiedenste 
Ereignisse beschreiben: Einmal trifft 
die Karawane auf eine Gruppe aus- 
gehungerter Banditen, die um Nah- 
rung betteln, dann wieder wurde das 
erste Baby seit der Flucht vor den 
Dredge geboren. Ein anderes Mal 
melden Späher einen Hinterhalt der 
Steinwesen, kurz darauf gilt es einen 
Mord in der Karawane aufzuklären, 
Streit zu schlichten, Recht zu spre- 
chen und, und, und. Stets wird euch 
dabei die Wahl zwischen mehreren 
Verhaltensweisen abverlangt. Span- 
nend: Was richtig und was falsch 
ist, ist nicht auf Anhieb ersichtlich. 
Gut und Böse gehen fließend inein- 
ander über und oft bewegt ihr euch 
in einer moralischen Grauzone. Mit 
der Angst vor den erbarmungslosen 
Dredge im Nacken stellt sich schnell 
eine gewisse Verzweiflung ein, die 
gut zur unbarmherzigen Spielwelt 
passt. Egal, wie sehr man sich gegen 
den drohenden Untergang stemmt, 
am Ende scheint alles zweck- und 
aussichtslos. Menschen sterben in 
The Banner Saga, häufig und plötz- 
lich. Ein falsches Wort kann über 


das Schicksal eines Gefährten ent- 
scheiden und manchmal ist man 
gezwungen, moralisch zweifelhafte 
Entscheidungen zu treffen, um das 
Überleben der Karawane zu sichern. 

Die Ergebnisse eurer Entschlüs- 
se, die euch so trocken wie in einem 
Text-Adventure präsentiert werden, 
überraschen immer wieder. Wer 
auch nur über die geringste Vorstel- 
lungskraft verfügt und nicht gleich 
angesichts der Textmengen in Streik 
tritt, für den bergen diese ständigen 
Entscheidungen ein großes Unter- 
haltungspotenzial. The Banner Saga 
verkommt dabei nie zu einer großen 
Heldensaga, in der sich alles um die 
Rettung der Welt dreht — abseits 
des Kampfs gegen das Böse ist 
auch immer Platz für persönliche 
Schicksale, für Gewöhnliches und 
Alltägliches, aber auch für die Ent- 
scheidung über die Zukunft eines 
ganzen Volkes oder das Leben eines 
Gefährten. In dieser Konsequenz 
haben wir das bisher bei keinem an- 
deren Rollenspiel erlebt! 


Fantasy-Schach 

Eine Schlüsselrolle nehmen die Hel- 
den ein: In Kämpfen gegen steiner- 
ne Krieger oder Banditen befehligt 
ihr maximal sechs Mitstreiter auf 
Schlachtfeldern mit Schachbrett- 
muster. Nach der Positionierungs- 
phase zu Beginn ziehen Spielergrup- 
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MEHRSPIELERMODUS MIT THE BANNER SAGA: FACTIONS 


The Banner Saga enthält lediglich eine Einzelspielerkampagne. Den Mehrspieler- 
modus hat Stoic Studio in einen Free2Play-Ableger namens Factions ausgelagert. 


In Factions treten jeweils zwei Spieler mit bis zu sechs Charakteren pro Team ge- 
geneinander an. Die zur Verfügung stehenden Klassen und ihre Spezialfähigkeiten 
sind sehr gut ausbalanciert und gegen menschliche, das heißt unberechenbare Wi- 
dersacher machen die per Matchmaking ausgewürfelten Gefechte naturgemäß mehr 


Spaß. Mit verdienten Ruhmpunkten verbessert ihr eure Kämpen und erhaltet Zugang 
zu neuen Klassen sowie weiteren Skins. Der sehr langsame Zugewinn von Ruhm lässt 
sich per Echtgeld-Einsatz beschleunigen. Alternativ kauft ihr direkt Ruhmpunkte. 
Das artet aber nicht in Pay2Win aus, weil mit entsprechender Zeitinvestition alle Ge- 
genstände auch gratis zu erwerben sind. Außerdem werden zahlende Spieler in Par- 
tien gegen erfahrene Widersacher gesteckt, sodass sich niemand mal eben den Sieg 
erkaufen kann. Den kostenlosen Download gibt es exklusiv auf Steam. 


Einheiten können gezielt sowohl die blauen Rüs- 


pe und KI-Gegner im Wechsel. Dabei 
gilt es auf Details wie Bewegungsra- 
dius, Rüstungswerte und Gesund- 
heitsanzeige zu achten, zudem ist 
die Positionierung der Figuren wich- 
tig. Riesenhafte Charaktere etwa 
beanspruchen gleich vier der qua- 
dratischen Bewegungsfelder; wer 
geschickt zieht, blockiert den Weg 
für die mächtigeren Figuren. Zudem 
lassen sich Angriffe auf bestimmte, 
als Prügelknaben dienende Charak- 
tere lenken (Fachjargon: „Aggro zie- 
hen“) und jeder Held hat auch noch 
eine Spezialfähigkeit zur Verfügung. 

Die Willenskraft, eines von sechs 
Charakterattributen, spielt ebenfalls 
eine wichtige Rolle. Diese Spezial- 
Ressource ist so etwas wie das Ass 
im Ärmel jeder Figur: Durch die Aus- 
gabe von Willenspunkten können 
Charaktere weiter laufen und fes- 
ter zuschlagen als üblich. Taktisch 
wird’s zudem, sobald man kapiert 
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erw + 
m spartanischen Charakterbildschirm verteilt ihr 
bei Stufenaufstiegen zwei Punkte auf sechs Attribute. 


tungs- als auch die roten Stärkepunkte a fen. 


hat, dass die Lebenspunkte einer Fi- 
gur auch über deren Angriffsstärke 
entscheiden. So kann es schlauer 
sein, Gegnern mit einstelliger Ge- 
sundheitszahl nicht den Todesstoß 
zu verpassen — denn so nehmen 
diese weiter einen Zug in Anspruch, 
während gesündere und somit ge- 
fährlichere Feinde warten müssen. 

Die Kämpfe sind leicht zu durch- 
schauen, aber aufgrund des hohen 
Anspruchs selbst auf dem mittleren 
von drei Schwierigkeitsgraden jedes 
Mal aufs Neue eine Herausforde- 
rung. Auf Dauer fehlt ihnen jedoch 
das letzte Quäntchen Genialität, 
zum Beispiel Blockaden oder spe- 
zielle Bodeneffekte auf den immer 
quadratischen Schlachtfeldern 
sowie eine größere Bandbreite an 
Feindtypen. Macht aber nichts, denn 
The Banner Saga will kein zweites 
XCOM sein: Die grandiose Geschich- 
te steht hier an erster Stelle. 


4 1600 600 

. u. u 5 

x Item-Shop von The Banner Saga: Factions erwer- 
ben Interessierte Ruhmpunkte oder XP-Booster. 


Das wird auch beim Charakteraus- 
bau deutlich: Wer in einem Rollen- 
spiel vor allem Wert auf möglichst 
viele Zahlen und auswählbare Ta- 
lente legt, dürfte von The Banner 
Saga enttäuscht sein. Eure Recken 
steigen maximal bis Rang fünf auf, 
lassen sich nur bedingt den eigenen 
Vorstellungen anpassen und verfü- 
gen lediglich über einen einzigen 
Platz für Gegenstände. Dafür ist 
selbst der Stufenaufstieg mit einer 
Entscheidung verbunden: Die für 
das Level-up nötigen Ruhmpunkte 
(gibt es für besiegte Widersacher) 
braucht ihr auch, um neue Vorräte 
für eure Karawane und Items für die 
Helden zu kaufen. Lasst ihr also eure 
Schutzbefohlenen hungern, um eine 
schlagkräftigere Truppe aufzubau- 
en? Oder habt ihr Mitleid mit den 
ungewaschenen Massen und nehmt 
dafür knackigere Kämpfe in Kauf? 
Die Entscheidung liegt beieuch. U 


Unterwegs macht die Karawane in Dörfern Halt, 
in denen ihr Vorräte ein und Dialoge führt. 


: len Story, kniffligen Entscheidungen un 


MEINE MEINUNG | 


Felix Schütz 


„Ein Fantasy-Roman 
zum Mitspielen, klasse! 


: Wie The Banner Saga mit simplen Mit- 


teln eine so dichte Atmosphäre aufbaut, 


: das kann man gar nicht genug loben. 


Auf den ersten Blick mögen Standbilde 
und Texttafeln vielleicht unzeitgemäß 


: wirken, doch wer nur etwas Geduld und 


Fantasie mitbringt, der wird mit einer to 


einer stimmigen Fantasy-Welt belohnt. 
Beim taktischen Gameplay wäre aber 


: mehr drin gewesen: Mir sind die Kämpf 


auf Dauer etwas zu eintönig, vor allem 


: da ich meine Helden kaum ausrüsten 


und weiterentwickeln kann - in Teil 2 


bitte mehr Rollenspielelemente, Stoic! : 
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Die Charaktere, besonders Hauptheld Rook und seine Tochter Alette, 


wachsen uns schnell ans Herz. Je mehr Einzelheiten wir über die stimmige 


Fantasy-Welt des Spiels erfahren, umso tiefer versinken wir darin. 


: Motivationskurve Spielzeit (Std.:Min.): 22:00 


STUNDEN 0 2 


Testversion: 2.31.2 


Zwischensequenzen sind selten, reißen einen aber umso stärker 
mit, weil sie die Geschichte schlagartig voranbringen und dem 
Spieler den erzählerischen Boden unter den Füßen wegziehen. 
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20 


: Herausragend ..... 10 
: SCHLAU... 


: Gut... 


: Noch Gukenensenene 7 


: Befriedigend... 6 [bt 


Eine vermeint! 
5 see zieht Stunden 


lich harmlose Entscheidung 
später fatale Konsequen- 


E Ausreichendiacenn. | Konsetuen- _ IBeggeeelneeeEE EEE) seen ee ee 
zen nach sich. Autsch, das ist bitter! 

! Mangelhaft... 4 [rss Bela een ae rer Ener a 
:  Mangelhaft........... 3 = E5 - - = 5 8 7 
; Uff, ist das schwer! Zum Glück Beim zweiten Durchlauf wählen wir De n 
MR lässt sich der Schwierigkeitsgrad andere Entscheidungen — prompt en 

jederzeit ändern. Vorbildlich! sterben uns mehrere Figuren weg. [Unsere SpielspaB-Wertung 
:  Ungenügend......... 1 ist. der Durchschnittswert 
z aller Einzelnoten in der 

Motivationskurve. 
:  Ungenügend.. T 
2 4 


macht das taktig 
Rundensystem noch 
Laune, selbst wenn 
sich die Feindtypen 
nach einer Weile 
wiederholen. 
Ba ie 


MEINE MEINUNG | Peter Bathee 


„Ich bin verliebt.“ 


So häufig wie bei The Banner Saga habe ich den Kollegen 

: nach einem Test schon lange nicht mehr mit Lobeshymnen 

: in den Ohren gelegen: „Das ist voll schön!“, „Die Story ist 

: super!“, „Ich hatte minutenlang Gänsehaut!“ und so weiter. 

: Aber fernab von aller subjektiven Schwärmerei: Von der 
Story über die Atmosphäre bis hin zum ungewöhnlichen 

: Gameplay-Mix (Rundentaktik trifft Text-Adventure trifft 

: Rollenspiel) leistet sich The Banner Saga keine gravierenden 
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Am Ende geht es Schlag auf Schlag, die pompöse Musik- 


untermalung setzt epische Schlachtszenen und gewaltige 


Umwälzungen toll in Szene, bevor es noch mal traurig wird. 


Fehler und hetzt mich als Fan epischer Fantasy im Stile eines : 


i 


Das Lied von Eis und Feuer von einem dramatischen 
Höhepunkt zum nächsten. Klasse! Wer auch nur das 
Geringste für die nordische Sagenwelt übrig hat, über gute 
Englischkenntnisse verfügt und ein Minimum an Vorstel- 
lungskraft besitzt (um die in den famosen Texten beschrie- 
bene Welt zum Leben zu erwecken), dem kann ich The 


Banner Saga nur wärmstens empfehlen. 
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THE BANNER SAGA 


Ca. € 23,- 
14. Januar 2013 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Taktik-Rollenspiel 


: Entwickler: Stoic Studio 


Publisher: Versus Evil 


: Sprache: Englisch 


Kopierschutz: Bei Redaktionsschluss 


: nur als Steam-Download mit Konto- 


bindung verfügbar; eine Gog.com- 


: Version ohne DRM soll folgen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


Grafik: Verzückender Zeichentrick- 
Stil in prächtigem 2D. Die virtuos 


: gezeichneten Charaktere sind in 


Dialogen aber nur spärlich animiert. 


: Sound: Genialer Soundtrack mit Mut 
: zur Stille und tolles Audio-Design. 
: Sparsamer, aber effektiver Einsatz 


von Sprechern und Geräuschen. 


; Steuerung: Intuitive Maussteuerung, 


wenige Tastenkürzel, unnötig kleine 
Symbole im Kampf. Keine Optionen 


; für Auflösung, Laustärke, Untertitel. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum (Herstellerangaben): CPU mit 
1,6 GHz, 2 GB RAM, Geforce 210/ 
Radeon X600, Windows XP 


: JUGENDEIGNUNG 


USK: Nicht geprüft 
Im Spielverlauf sterben mehre- 
re Charaktere, allerdings nur in 


: Texteinblendungen. Grafische 

: Gewalt beschränkt sich auf ein paar 
: Blutspritzer in den Kämpfen. 

: DIE TEST-ABRECHNUNG 

: Wir spielten die Kampagne zwei Mal 


durch und probierten unterschied- 


: liche Verhaltensweisen aus. Dabei 


stürzte das Spiel zwei Mal ab. 


PRO UND CONTRA 


Packende Handlung mit vielen 
dramatischen Wendungen 


Exzellent geschriebene Dialoge 


mit interessanten Nebenfiguren 


: E Faszinierendes Wikinger-Szenario 


Sehr dichte, oft melancholische, 
zuweilen epische Atmosphäre 


Knifflige moralische Zwickmühlen 


ohne klares Gut und Böse 
Entscheidungen haben unmittel- 
bare, grausame Konsequenzen 


: El Funktionale Rundenkämpfe mit tak- 


tischer Tiefe und hohem Anspruch 
Bewegende Musikuntermalung 


: E Hoher Wiederspielwert 


© Gute Englischkenntnisse und ein 
Minimum an Fantasie benötigt 

BE Rudimentärer Charakterausbau 

B Zu wenige Gegner- und Schlacht- 
feldvariationen 

B Kein freies Speichern 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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rw 
Das Kampfsystem ist fast identisch 
mit dem der anderen Serienteile. 


Assassin’s Creed: Liberation HD 


Von: Matti Sandqvist 


Optisch aufpo- 
liert, inhaltlich fast 
identisch — das 
ist leider zu we- 
nig für ein gutes 
Assassin's Creed. 
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2 enn der französische 
Publisher Ubisoft eine 
L Bu Spieleserie hat, die sich 
verkauft wie geschnitten Brot, 
dann ist es die Assassin’s Creed- 
Reihe. Als Fan der Meuchlerspiele 
mit geschichtlichem Hintergrund 
freut man sich bereits über jedes 
Jahr erscheinende Ableger der 
Reihe. Nun darf man schon wie- 
der - knapp drei Monate nach 
dem Release von Assassin’s Creed 
4: Black Flag — den Kampf gegen 
die verruchten Templer in einem 
frischen Teil der Serie aufnehmen. 
Es sei denn, man nennt eine PS 


Größere Strecken überwindet man in der 


Wildnis am besten mit einem Indianerkanu. 


Vita sein eigen: Assassin’s Creed: 
Liberation HD ist nämlich eine PC- 
Neuauflage des etwas missglück- 
ten Handheld-Ablegers, jedoch mit 
stark überarbeiteter Grafik und 15 
neuen Missionen. Wer das Aben- 
teuer auf Sonys mobiler Konsole 
bereits durchgespielt hat, sollte die 
HD-Version lieber links liegen las- 
sen - die inhaltlichen Neuerungen 
sind nur marginal. 


Gesprengte Ketten 

In Assassin’s Creed: Liberation HD 
schlüpfen wir in die Rolle von Ave- 
line de Granpre. Die erste Assas- 


” Ian Alien 
Mit dem Blasrohr kann Aveline Feinde 
lautlos aus der Entfernung ausschalten. 5 


sine in der Seriengeschichte hat 
einen französischen Vater und eine 
afrikanische Mutter. Den Kontakt 
zu ihrer Mutter verliert die Gute 
schon im jungen Alter von zehn 
Jahren, sie schließt sich relativ 
schnell dem Assassinen-Orden an. 
Aveline kämpft aber nicht nur ge- 
gen die Templer auf den Straßen 
von New Orleans des 18. Jahrhun- 
derts, sondern möchte vor allem 
Sklavenhändlern die Leviten lesen. 

Obwohl das Setting und die 
Ausgangslage der Handlung von 
Liberation unverbraucht und inte- 
ressant zugleich sind, will der Fun- 
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Als Dame bekleidet kann Aveline Wachen betö- 
ren und so ungestört an ihnen vorbeikommen. 


ke nicht richtig überspringen. Das 
liegt daran, dass die Erzählweise 
trotz der vielen Dialogsequenzen 
sparsam ausfällt. Des Öfteren fin- 
det ein Zeitsprung von mehreren 
Jahren innerhalb der Story statt 
und man fragt sich als Spieler, wa- 
rum so unnötig an allen Ecken und 
Enden gekürzt wird. So läuft man 
in den ersten Spielminuten zum 
Beispiel als kleines Mädchen ei- 
nem Hahn hinterher, befreit einen 
Augenblick später als erwachsene 
Assassine Sklaven von einer Plan- 
tage und muss dann urplötzlich in 
einem Fall von Diebstahl ermitteln. 
Warum und weshalb man dies alles 
tut, deuten die Entwickler nur an. 


Gewohnt gute Qualität 

Auch wenn die Story schwach aus- 
fällt, punktet Liberation mit dem 
gewohnt guten und abwechslungs- 
reichen Gameplay eines Assassin’s 
Creed. Einiges macht der Ableger 
sogar neu, etwa die Möglichkeit, in 


#4 Eine neue Waffe für die Serie ist die Peitsche. Damit 
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drei unterschiedlichen Kostümen 
durch die Gassen von New Orle- 
ans zu laufen. Man kann sich ent- 
weder als Assassine, Dame oder 
Sklavin verkleiden. Als eine Frau 
der Oberschicht hat man etwa den 
Vorteil, Wachen zu betören oder zu 
bestechen, als Sklavin kommt man 
dagegen über Lieferanteneingänge 
in verbotene Areale. Die Neuerung 
ist zwar nicht bahnbrechend, bringt 
aber frischen Wind in die etwas ver- 
staubte Spielmechanik der Reihe. 
Optisch kann Liberation mit 
Assassin’s Creed 3 mithalten, viele 
der Gebäude und Charaktermodel- 
le sind sogar aus dem dfritten Teil 
übernommen worden. Auch was 
die Spiellänge, die Größe der offe- 
nen Spielwelt und die Nebenaufga- 
ben angeht, ist die HD-Neuauflage 
fast gleichauf mit einem „echten“ 
Reihenableger. Jedoch fehlt es Li- 
beration an Höhepunkten wie den 
Seeschlachten, die man aus den 
jüngsten Teilen der Seriekennt. I 


_ MEINE MEINUNG | 


Matti Sandqvist 


„Optisch super, die 


Story ist aber zu dünn!“ 


: Ich muss gestehen, dass ich die 
: Assassin’s Creed-Reihe vor allem 


; wegen der — meines Erachtens — fes- 


: selnden Geschichte spiele. Deshalb 

: fiel es mir schwer, so richtig Spaß mit 
: Liberation zu haben. Die HD-Neuauf- 
: lage bietet zwar die gleiche Spielme- 


: chanik und fast die gleiche Länge wie : 


: alle anderen Teile der Serie, hat aber 
: eine undurchsichtige Handlung und 

: kommt ohne echte Höhepunkte aus. 
: Wer auf eine gute Story verzichten 


: kann und die Reihe bislang nur wegen : 


: des abwechslungsreichen Gameplays 
: gespielt hat, wird für schmales Geld 

: viel Freude haben. Alle, die wie ich 

: auf eine gute Geschichte bestehen, 

: sollten lieber nicht zugreifen. 


Neben New Orleans ist man in Libe- 


ration viel in der Wildnis unterwegs. 


ASSASSIN’S CREED: 
LIBERATION HD 


Ca. € 20,- 
15. Januar 2014 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Action-Adventure 


: Entwickler: Ubisoft Sofia 


Publisher: Ubisoft 


: Sprache: Deutsch 


Kopierschutz: Alle Versionen (egal ob 


: Steam- oder Boxed-Fassung) müs- 


sen über Ubisofts Online-Service 


: uPlay freigeschaltet werden. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Die Optik ist ungefähr auf 


: demselben Niveau wie Assassin’s 
: Creed 3 — sprich hübsch, detail- 


reich, aber mit einigen matschigen 


: Texturen und einer übersichtlichen 
: Auswahl an unterschiedlichen 
: Charaktermodellen. 


Sound: Eine eher lustlos gemachte 


: deutsche Sprachausgabe, atmo- 


sphärische Hintergrundmusik 
Steuerung: Gamepad oder Maus und 
Tastatur. Die Bedienung mit Game- 


: pad fällt deutlich intuitiver aus. 
: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum (Herstellerangaben): Windows 


: Vista, Intel Core i3, 2 GB RAM, Ge- 
: force 8800, 3,5 GB Festplattenplatz 


Empfehlenswert (Herstellerangaben): 
Windows Vista, Intel Core i5, 
Geforce GTX 570, 3,5 GB Fest- 


: plattenplatz 


. JUGENDEIGNUNG 
: USK: ab 16 Jahren 
: In Liberation spielt man eine Meu- 


chelmörderin, die oft ohne Gnade 


: ihre Opfer umbringt, dazu noch auf 
: eine blutige Weise. Das Spiel ist 


definitiv nicht für Kinder geeignet. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 
Testversion: Steam-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 12:00 


: Die Steam-Version muss zusätz- 
: lich über Ubisofts uPlay-Software 
: freigeschaltet werden. Bugs oder 


Abstürze kamen innerhalb des Tests 


: nicht vor. 


: PRO UND CONTRA 


Grafisch fast gleichauf mit 
Assassin’s Creed 3 


: EB Große, offene Spielwelt 


Endlich eine weibliche Heldin in 
der Reihe 

E Schwache Inszenierung der 
Story, zudem große Lücken in der 
Erzählung 
Keine Highlights wie Seeschlach- 
ten, die man von sonstigen Teilen 
der Serie gewohnt ist 

© Lustlos gemachte deutsche 
Synchronisation 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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Erst schnipp, dann schnapp und der Arm ist ab. 
Metal Gear Rising Revengeance spart nicht am Blut. 


Metal Gear Rising: Revengeance 


Von: Torsten Lukassen 


Der Ableger der 
Metal Gear-Reihe 
hat nach über 
einem Jahr noch 
den Sprung auf 
Steam geschafft. 
Aber lohnt sich 
das Spiel auch für 
PC-Besitzer? 
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er auf japanische Action- 
W Spiele steht, hat für ge- 
wöhnlich eher eine Kon- 


sole als einen PC zu Hause — der 
gute alte Rechenknecht wird für 
Freunde des Genres einfach zu 
selten bedient. Nichtsdestotrotz 
wird das eine oder andere Spiel 
gelegentlich umgesetzt und findet 
auch dort sein Publikum. In diesem 
Fall hat Metal Gear Rising: Reven- 
geance etwa ein Jahr nach der 
Veröffentlichung auf Konsolen ei- 
nen PC-Port spendiert bekommen. 


Marke mit langer Tradition 

Das Spiel mit dem sperrigen Na- 
men ist ein Spin-off der langlebigen 
Metal Gear-Reihe, die ihren Urknall 
bereits 1987 hatte. In schneller 
Folge wurden Nachfolger für ver- 
schiedene Computersysteme und 
Konsolen veröffentlicht. Doch erst 
1999 wurde die Serie auch hierzu- 
lande richtig bekannt: Metal Gear 
Solid erschien für Playstation und 
Windows und schlug auf dem Markt 
ein wie eine Bombe; die Mischung 
aus Action und Stealth traf einfach 
den Publikumsgeschmack. 


Kein Stealth - pure Action 

Bei dem vorliegenden Ableger steht 
die Stealth-Komponente allerdings 
im Hintergrund, Metal Gear Ri- 
sing: Revengeance ist ein reines 
Actionspiel mit viel Story. Letzte- 
re wird mittel überaus häufigen 
Zwischensequenzen in Spielgrafik 
transportiert. Der Protagonist Rai- 
den ist ein Cyborg-Krieger in den 
Diensten des privaten Militär-Un- 
ternehmens Maverick Security und 
für die Friedenssicherung eines 
nahöstlichen Staates zuständig; ein 
harter Job für einen harten Kerl. Ge- 
genspieler ist die Verbrecherorga- 
nisation Desperado Enforcement, 
eine beliebige und austauschbare 
Ansammlung böser Buben. 


Nahkampf mit Klinge 

Der Fokus im Spiel liegt ganz klar 
auf Nahkampf mit Klingen. Raiden 
ist ein Meister mit dem Schwert, 
seine Spezialkliinge macht vor 
nichts halt und offensichtlich auch 
keinen großen Unterschied zwi- 
schen Stahl oder Fleisch. Raiden 
prügelt und schnetzelt sich von Le- 
vel zu Level und bekommt es dabei 


mit allerlei verschiedenen Gegnern 
zu tun: Massen an Cyborg-Fußsol- 
daten und den namensgebenden 
Metal Gears machen uns das Le- 
ben schwer und wollen an unsere 
Cyborg-Unterwäsche. Gelegentlich 
ballern sogar Hubschrauber mit 
Raketen auf uns oder irgendeine 
Ausgeburt schräger japanischer 
Gewaltfantasien stellt sich uns als 
Zwischenboss entgegen. 


Drastische Gewaltdarstellung 

Der Clou an der Sache ist nun der 
sogenannte Ninja-Run: Aktiviert 
nimmt unser Oberheld Raiden 
jedes Hinternis wie im Flug; die 
Sprungtaste können wir getrost 
vergessen. Der Run ist so mächtig, 
dass wir mit seiner Hilfe senkrech- 
te Wände hinunterlaufen und unter 
Beschuss aus Hubschraubern ein- 
fach von Rakete zu Rakete hüpfen 
um dem Gegner den Garaus zu ma- 
chen. Daneben verfügen wir über 
eine Art von Bullet-Time-Mode, 
der freies Schlachten in Zeitlupe 
erlaubt. An der Gewaltdarstellung 
wurde im Spiel wahrhaftig nicht 
gespart: Neben dem horizontalen 


pcgames.de 


Angst vor 30 Meter hohen Robotern? Wir springen 
akete zu Rakete entgegen ... 


ihm einfach 


Zweiteilen von Gegnern können 
wir angeschlagenen Gegnern die 
Wirbelsäule ausreißen und im be- 
sagten Zeitlupenmodus machen 
wir buchstäblich Tartar aus den 
Opponenten. Eine Combo-Anzeige 
mit Punktevergabe zeigt uns dabei 
unsere Qualitäten als Metzger. 


Konsolenumsetzung 

Technisch zeigt sich Metal Gear Ri- 
sing: Revengeance durchwachsen: 
Die Grafik geht noch in Ordnung 
und bringt bei niedrigen Hard- 
wareanforderungen gelungene Ef- 
fekte auf den Screen, bleibt aber 
hinter den Möglichkeiten eines PCs 
weit zurück. Der Soundtrack ist 
ziemlich New-Metal-orientiert und 
hat dadurch das Potenzial, Spie- 
lern ohne entsprechende Affinität 


MEINE MEINUNG | rorsten Lukassen 
„Ein sehr spezielles Spiel für ein 
recht eng gefasstes PC-Publikum. “ 


; Als typischer PC-Spieler des westlichen Kulturkreises kann 

: ich dieser überproduzierten und für mein Verständnis 

; überflüssig blutigen Dauergewaltorgie nicht viel abgewinnen. 
; Mir erschließt sich der Sinn hinter dem möglichst brutalen 

: Abschnetzeln von Gegnern und dem Herausreißen von 

: Wirbelsäulen einfach nicht, tut mir leid. Das Spiel nimmt sich 
: deutlich zu ernst und bedient vollkommen ungeniert jedes 
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schnell auf den Zeiger zu gehen. 
Die Kampfmechanik wiederum 
ist insgesamt recht simpel, geht 
aber trotzdem weit über schlichtes 
Button-Mashing hinaus. Auf der 
einfachsten Einstellung übernimmt 
die Kl gewisse Moves, aber auf 
den höheren Schwierigkeitsstufen 
ist gutes Timing angesagt. Wie bei 
Metal Gear mittlerweile gewohnt, 
gibt es alle naselang Zwischense- 
quenzen; es sind sogar derart viele, 
dass mancher den Spielfluss ganz 
erheblich gestört finden wird. Auf- 
grund der lieblosen Konsolen-Um- 
setzung sieht sich der PC-Spieler 
genötigt, zum Überspringen der Se- 
quenzen zunächst ESC zu drücken, 
dann „Skip“ auszuwählen und zu 
guter Letzt die Eingabe auch noch 
zu bestätigen. Umständlicher geht 


„Ist ja nur eine Fleischwunde!“ — und 
kümmert uns demzufolge nur am Rande. 


es wohl nicht. Mit rund fünf Spiel- 
stunden fällt der Umfang äußerst 
gering aus, erst recht in Anbetracht 
der Tatsache, dass in der Rechnung 
die zahlreichen Zwischensequen- 
zen bereits enthalten sind. Zudem 
kostet das Spiel 20 Euro, das Preis- 
Leistungs-Verhältnis ist deshalb 
nicht allzu stimmig. Die Konsolen- 
version kostete bei Erscheinen so- 
gar 50 Euro - es bleibt ein Rätsel, 
wer für so wenig Spiel derart tief 
in die Tasche greifen soll. Tutorials 
erleichtern genre-ungewohnten 
Spielern den Einstieg in die Schnet- 
zelorgie, die Kamera aber verhält 
sich zu oft sonderbar. Die Maus- 
steuerung wiederum kann man 
getrost vergessen: Ohne Gamepad 
ist bei Revengeance auf Dauer kein 
Blumentopf zu gewinnen. m 


noch so abgelutschte Action-Film-Klischee. Wer auf so was 
steht und sich nicht wundert, dass der Protagonist zum Bei- 
spiel Schuhe mit Absätzen trägt, bekommt denoch einen soli- : 
den Slasher mit gelungener Combomechanik. Aber technisch : 
betrachtet merkt man dem Spiel seinen Konsolen-Ursprung : 
sofort an: Umständliche Menüs, verhunzte Maussteuerung 


METAL GEAR 
RISING: REVEN- 
GEANCE 


Ca. € 20,- 
9. Januar 2014 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Action 


: Entwickler: PlatinumGames 
: Publisher: Konami 
: Sprache: Englisch (deutsche Texte) 


Kopierschutz: Revengeance gibt's nur 


: über Steam mit Kontobindung 
: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


Grafik: Bleibt hinter den Möglich- 
keiten eines durchschnittlichen 
PCs weit zurück, sieht dennoch 


: annehmbar aus. 

: Sound: Gute Hack&Slay-Effekte, aber 
: reichlich nerviger Soundtrack 

: Steuerung: Hakelige Maussteuerung, 

: ohne Gamepad nichts zu machen. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
: Minimum: Core i5 2400/Opteron 


6140, 2 GB RAM, Geforce GTS 450/ 
Radeon HD 4870, Windows XP 


: Empfehlenswert: Core i7 3770/Opte- 
: ron 6262 HE, 4 GB RAM, Geforce 
; GTX 650/Radeon HD 7750 


: JUGENDEIGNUNG 
: USK: Empfohlen ab 18 Jahren 


: Das Spiel ist sehr brutal und 
: eindeutig nicht für Minderjährige 


geeignet. Spielziel ist das möglichst 
brutale und effektvolle Abschlach- 
ten von Gegnern aller Art, besonders 


! effektive Combos werden über ein 

: Punktesystem belohnt. Das Blut 

: fließt literweise und eine unschöne 
: Tötungs-Szene reiht sich in Nahauf- 
: nahme an die nächste. 


| DIE TEST-ABRECHNUNG 
: Testversion: Steam-Verkaufsfassung 


Spielzeit (Std.:Min.): 06:30 
Auf unserem Testrechner waren 
keine Abstürze oder Kompatibilitäts- 


: probleme zu beobachten. 


. PRO UND CONTRA 
: El Gelungene Kampfmechanik, 


simpel, aber fordernd 


Combos, Zeitlupen und Blocken 


bieten taktische Möglichekeiten 


Erzählt erstmals Näheres vom 


Verbleib des Charakters Raiden 
EB Unnötig brutal 


: EB Lieblose Konsolenumsetzung mit 


mieser Maussteuerung, durch- 
wachsener Grafik und umständli- 
cher Menüführung 


: 3 Häufige Zwischensequenzen 


stören den Spielfluss erheblich 


3 Hanebüchene und ganz schön 


flache Hintergrundstory 

B Kurze Spieldauer führt zu 
schlechtem Preis-Leistungs- 
Verhältnis 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TIME 13° 


dm 


u 


uns| 


64,873,420 


> VALUE = 25,000,000 


Williams’ „Star Trek: The Next Genera- » =» 
tion“ von Steve Ritchie (1994). Wohl 
einer der besten Flipper überhaupt. 


Pinball Arcade 


Von: Torsten Lukassen 


Flipperfreunde 
aufgepasst: Die 
FarSight Studios 
bringen die bes- 
ten klassischen 
Pinballs auf den 
Screen! 
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Is Liebhaber von Flippersi- 
mulationen muss man ei- 
nen langen Geduldsfaden 
haben. Jedenfalls, wenn man sich 
nicht mit halbgaren Umsetzungen 
oder Lizenz-Ausbeutungen herum- 
schlagen möchte. Und bei den we- 
nigen gelungenen oder sogar her- 
vorragenden Flipper-Simulationen 
wie PinballFX2 fehlen in der Regel 
die Lizenzen für die erfolgreichen 
Tables der klassischen Hersteller 
wie Midway, Stern oder Williams. 


Lizenzquerelen 

Enthusiasten mussten daher bis- 
lang auf eher unschöne Alternati- 
ven zurückgreifen: Visual Pinball 
im Verbund mit PinMAME oder 
Future Pinball. Dort haben Fans die 
besten Tische der Flipperhistorie 
umgesetzt, meist sogar mit gro- 
Bem Erfolg. Das Unschöne daran: 
Niemand hat Lizenzen für diese Ti- 


sche erwerben können - eigentlich 
handelt es sich also um eine Verlet- 
zung des Urheberrechts, wenn man 
diese Tables auf der Festplatte hat. 


Klassische Tische 

Zum Glück haben die FarSight Stu- 
dios nun Abhilfe geschaffen, indem 
sie bei zum Beispiel bei Bally, Gott- 
lieb und Williams die entsprechen- 
den Lizenzen erworben haben und 
nun Tisch für Tisch entwickeln und 
veröffentlichen. 

Nun können Spieler älteren 
Baujahrs mit gutem Gewissen ge- 
nau die Flipper zocken, die damals 
im Imbiß um die Ecke oder in der 
Stammkneipe herumstanden. Zwei 
„Seasons“ wurden bereits veröf- 
fentlicht. Die dritte ist zwar schon 
auf Steam verfügbar, enthält aber 
noch nicht alle geplanten Tische. 
Insgesamt verfügt das ganze Pa- 
ket jetzt schon über die beeindru- 


„ Sottlieb’s Black Hole (1981): Der 
erste Flipper mit einem zweiten, tie- 
fer gelegenen Spielfeld in der Mitte. 


ckende Anzahl von 42 Tischen: Die 
FarSight Studios decken fast die 
komplette Evolution der Flipper ab, 
wenn man von der Urzeit einmal 
absieht (siehe auch Kasten auf der 
nächsten Seite). 

Unter den Titeln befinden sich 
sowohl grundlegende und wegwei- 
sende Tables aus den 70ern und 
80ern wie „Gorgar“, „Black Hole“, 
„Black Knight“; als auch die Ever- 
greens der 90er: „Star Trek: Next 
Generation“, „Terminator 2“ oder 
„Medieval Madness“. Geplant sind 
Highlights wie „High Speed 2: The 
Getaway“ und „Black Knight 2000“. 

Die Tische selbst sind akribisch 
genau umgesetzt worden, FarSight 
hat sich glücklicherweise keine 
Freiheiten erlaubt. Zwar hat der 
Autor dieser Zeilen nicht alle 42 
Tische im Original gespielt, aber 
immerhin gut die Hälfte davon. Im 
Vergleich schlägt sich die Simula- 
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Der technologische Fortschritt hat sich 
auch bei Pinball-Machines niederge- 
schlagen, sodass über die Jahre eine 
echte Evolution zu beobachten ist. 


Anfangs hatten die Pinball Machines 
keine Ähnlichkeit mit dem im deutsch- 
sprachigen Raum namensgebenden 
Flipper, sondern ähnelten eher den 
japanischen Pachinkos. Das Spielprin- 
zip, die Kugel mittels Flipper möglichst 
lange auf dem Spielfeld zu halten, ent- 
stand erst nach dem zweiten Weltkrieg. 
Zunächst verfügten die Maschinen nur 
über mechanische Walzenzählwerke für 
die Punkteanzeige, Klänge wurden über 
ein internes Läutwerk erzeugt. Nachfol- 
ger dieser Maschinen waren Solid-Sta- 
te, verfügten also über elektronische, 
fest verdrahtete Schaltungen. Die Evo- 
lution musste vorangetrieben werden, 


da die aufkommenden Video-Automa- 
ten (Space Invaders!) den Flippern den 
Rang abzulaufen drohten — was sie 
dann aber leider trotzdem taten. Mitte 
der 80er erschienen die ersten Tische 
mit alphanumerischer Anzeige (Digits) 
und die Aufgaben im Spiel gestalteten 
sich zunehmend komplexer: Rampen 
wurden eingeführt und Combos wollten 
gemeistert werden. Der letzte Schritt 
in der Evolution war dann eine voll- 
ständige Symbiose aus Elektronik und 
Mechanik: Die Maschinen bekamen ein 
Dot-Matrix-Display (DMD) — Anzeigen, 
die Pixel-Grafik darstellten. Nun wur- 
den Zwischensequenzen möglich und 
sogar kleine Videospielchen wurden 
eingebunden. Heutzutage sind Flipper 
leider fast vollständig verschwunden. 
Simulation und Emulation derselben 
sind deshalb umso wichtiger. 


S 
Be 
S 
= 
= 
= 
> 
2 
< 
oO 
e 
© 
ir 


Ein Blick unter das Spielfeld von Bally Midways 
„Dr. Who“ (1992). Ein Fest für Mechatroniker ... 


tion hervorragend, sowohl in der 
Präsentation wie auch im Ballver- 
halten oder der nötigen Emulation 
der DMDs (abermals siehe Kasten). 

Erwartungsgemäß wurden die 
Tables hochauflösend abfotogra- 
fiert und sämtlicher Extra-Schnick- 
Schnack als 3D-Modell eingebun- 
den. Bei manchen Tischen hätte die 
Auflösung der Texturen allerdings 
ruhig höher ausfallen dürfen, doch 
das ist Klagen auf recht hohem Ni- 
veau, insgesamt passt es. 


Let the good times roll! 
Die ROMs und DMDs der moderne- 
ren Flipper werden exakt emuliert. 
Das Ballverhalten der Flipper ist 
gut bis hervorragend. Falls doch 
einmal (aber nur in wirklich äu- 
Berst seltenen Fällen) eine Kugel 
irgendwo steckenbleibt, kann ein 
„Attendant“ aktiviert werden, der 
das Problem umgehend löst. 

Wer sich die „Pro“-Version des 
Spiels leistet, bekommt dazu freien 


ne. 
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Ein sehr humorvoller Pinball: Detailansicht 
von Williams’ „Medieval Madness“ (1997). 
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Zugang zu sämtlichen zusätzlichen 
Funktionalitäten: Der Ball kann di- 
rekt manipuliert werden, ebenso ist 
die Kamera frei dreh- und schwenk- 
bar, sodass der Spieler die Tische 
aus allen Winkeln betrachten und 
nun auch sämtliche Funktionalitä- 
ten testen kann. 

Alles in allem verschafft Pin- 
ball Arcade dem Spieler eine fast 
naturgetreue Reproduktion des 
ursprünglichen Spielerlebnisses 
und ist damit für Flipperfreunde 
vorbehaltlos zu empfehlen. Einzig 
der Preis kann etwas auf das Ge- 
müt drücken: Jede der drei Seasons 
kostet in der Basis-Version etwa 28 
Euro, für das Pro-Pack werden dann 
gleich mal etwa 37 Euro fällig — da- 
mit ist Pinball Arcade alles andere 
als ein günstiger Spaß, besonders 
im Vergleich zu Future Pinball oder 
Pinball FX2. Wer aber Originale le- 
gal und komfortabel spielen möch- 
te, hat es hier mit einem absoluten 
Pflichtkauf zu tun. oO 


Torsten Lukassen 


„Ziemlich teuer, aber 
verdammt gut! “ 


: Meist scheiterten Umsetzungen ori- 
j ginaler Flipper an geringer Nachfrage : 
: und teuren Lizenzgebühren. Das ; 
: erste Problem ist bei einer weltweiten ; 
: Distribution via Steam ausgehebelt, : 
: und das zweite Problem hat FarSight 

: teils per Crowdfunding gelöst. Die ; 
: Simulation und Emulation von einigen 
: klassischen Tischen ist damit endlich : 
: aus der rechtlichen Grauzone der i 
: Fan-Umsetzungen herausgekommen. 
: Und das sogar ganz hervorragend, viel i 
: mehr kann man inHinsicht aufdie : 
: Auswahl und Umsetzung der Flipper 

: kaum erwarten. Ein Monitor mit Pivot- : 
: Funktion ist für echtes Flipperfeeling 

: dringend zu empfehlen. 


ENTER S401 
AHNNDS 
INCKPOT 


Mittels der Kamera können wir uns Details 
des Spielfeldes genauer ansehen. 


Bis zu € 110,- 
13. November 2013 


ZAHLEN UND FAKTEN 
Genre: Flipper-Simulation 


: Entwickler: Farsight Studios 
: Publisher: Farsight Studios 
: Sprache: Deutsch 


Kopierschutz: Steam 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Gute bis sehr gute Umsetzung 


der Tische und DMDs 
Sound: Gute Umsetzung 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: Gewohnte Flipperregeln 
: Zahl der Spieler: Bis zu vier Spieler 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: Windows XP, Dual Core 1,6 
: GHz, 1 GB RAM, Grafikkarte mit DX 
: 9.0c und Shader Model 3 


Empfehlenswert: Windows 7, Dual 
Core 2,0 GHz, 4 GB RAM, GeForce 
8800 oder ATI HD3850 


" JUGENDEIGNUNG 
- USK: Ab 6 Jahren 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Steam Retail 
: Spielzeit (Std.:Min.): 15:00 


Gelegentliche Abstürze, allerdings 
ausschießlich im Menü. 


PRO UND CONTRA 


: E Hervorragendes Spielgefühl 
: EEin Tisch komplett gratis, alle 


anderen lassen sich kostenlos 
antesten 


:E Hervorragende Auswahl an klassi- 


schen Tischen 


: E Gute Physiksimulation des Balls 


Emulation von ROMs und DMDs 
originalgetreu 

Gamepadunterstützung für 
bequemes Flippern 


: Highscores und Leaderboards 
: El In Zukunft sind weitere Umset- 


zungen zu erwarten. 


: EB) Pinball Arcade gibt es für fast alle 


gängigen Betriebssysteme, auch 
für mobile Geräte 


: E Sehr gute Tutorials erklären die 


Regeln und Besonderheiten der 
einzelnen Tische 


: El Originalgetreue Umsetzung und 


Herausforderung ... 


:E)... was zu Frustmomenten führen 


kann: Der Spieler bekommt nichts 
geschenkt. 


: | Unnötig umständliche Benutzer- 


führung 

© Mit insgesamt über 100 Euro 
für alle drei Seasons (Pro-Pack) 
schon sehr kostenintensiv 


: EB Leaderboards nur via Foren 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST 02114 


Die Regeln der 
Bosskämpfe 
müsst ihr durch 
zeitaufwendiges 
Trial & Error 
selbst heraus- 
finden. Beim 
abgebildeten 
Schrott-Dino 
droht der Ver- 
brennungstod, 
wenn der Held 
stehen bleibt. 


Teslagrad 


Von: Peter Bathge 
Obacht, Etiketten- 
schwindel: Was 
aussieht wie ein 
Kinderspiel, ist 
harte Arbeit! 


Das Schweben fühlt sich aufgrund der unpräzisen 
Physiksimulation besonders schwammig an. 


in Skandal ist das! In Tes- 
E lagrad stromert ein kleiner 
Junge (Name unbekannt) 


durch einen verlassenen Turm, in 
dem an jeder Ecke tödliche Gefahren 
in Form von nicht isolierten Strom- 
leitungen lauern. Und weit und breit 
ist kein „Vorsicht! Lebensgefahr!“- 
Schild zu sehen. Oder zumindest ein 
„Eltern haften für ihre Kinder“. Oder 
ein ebenso verdientes „Achtung, 


fliegende Gamepads!“ Denn die- 
se Mischung aus Jump & Run und 
Puzzlespiel ist so bockschwer, dass 
nur frustresistente Spieler nicht in 
Versuchungkommen, den Controller 
aus Wut in die Ecke zu pfeffern. Wie- 
der und wieder und immer wieder. 


Starke Anziehungskraft 
Teslagrad ist voll von Kisten, Platt- 
formen und Schaltern. Sie alle be- 


Die meisten Objekte lassen sich per Faustschlag umpolen. 
Ausnahme: In die Wand eingelassene Magnete (links). 


AUF HEFT-DVD 


Video zum Spiel 


sitzen ein Magnetfeld, das entweder 
rot oder blau leuchtet. Magnetfelder 
gleicher Farbe stoßen sich ab, unter- 
schiedlich gefärbte Objekte ziehen 
sich an — ganz wie damals im Phy- 
sikunterricht in der Schule. Der Clou: 
Der von euch gesteuerte Protagonist 
des Spiels darf die Polaritäten von 
Objekten verändern — zuerst nur auf 
kurze Distanz durch ein Paar elekt- 
risch geladene Handschuhe, später 


Einer der komplexeren Puzzle-Räume: Per Plattform 


Grube trägt. Dort aktiviert sie einen Schalter, der die Tü 


auch aus der Entfernung per Strah- 
lenkanone. Im Spielverlauf erhält der 
junge Mann weitere Fähigkeiten: Ein 
Kurzstreckenteleport lässt ihn durch 
Strombarrieren springen und mit ei- 
nem Spezialumhang kleidet er sich 
selbst in blaue oder rote Ausstrah- 
lung - nützlich, um Magnetfelder als 
Aufzug zu missbrauchen oder sich 
an elektrisch geladenen Decken 
entlangzuhangeln. 

Diese Grundmechanik nutzt der 
norwegische Indie-Entwickler Rain 
Games für eine Vielzahl an Puzzles, 
die es im Verbund mit Präzisions- 
sprungpassagen zu bewältigen gilt. 
Dabei rollt ihr etwa im Inneren einer 
Eisenkugel durch Tunnel, weicht mit 
tödlichem Starkstrom aufgeladenen 
Kisten aus oder navigiert kleine Ro- 
boter durch die clever aufgebauten 
Levels. Grundsätzlich prima, auch 
wenn Anspruch und Originalität der 
Kopfnüsse schwanken. 

Die meisten Puzzles sind fix 
durchschaut, ein Plan zur Bewälti- 
gung zurechtgelegt. Doch wenn es 
an die Umsetzung der eigenen Ideen 
geht, legt euch Teslagrad Steine in 
den Weg. Das fängt bei der Steuerung 
an, die sich weder mit Tastatur noch 
Gamepad besonders griffig anfühlt: 
Anders als in Jump & Runs von der 
Klasse eines Rayman Legends stellt 
sich beim Spieler nie das Gefühl ein, 
den kleinen Jungen zu 100 Prozent 
unter Kontrolle zu haben. Dazu 
kommt die Unberechenbarkeit der 
Magnetfelder: Die Physiksimulation 
in Teslagrad weist Eigenarten auf, 
die trotz stets gleicher Ausgangslage 
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eren wir eine klein: 


unterschiedliche Ergebnisse liefern. 
Das Geheimnis liegt oftmals darin, pi- 
xelgenau zu springen und eine Taste 
im richtigen Sekundenbruchteil zu 
drücken, um den ansonsten siche- 
ren Tod der Spielfigur zu vermeiden. 

Fehler bestraft Teslagrad gnaden- 
los, von Nachsicht keine Spur: Eine 
einzige Berührung mit einer knistern- 
den Stromquelle führt zum virtuellen 
Ableben, woraufhin ihr am letzten 
automatischen Speicherpunkt neu 
startet. Oft befindet sich der in un- 
mittelbarer Nähe zum Ort des Exitus, 
manchmal zwingt euch das Spiel 
aber dazu, längere Strecken erneut 
zurückzulegen. Und zwar nicht nur 
einmal, denn Teslagrad generiert 
seinen (einzigen) hohen Schwierig- 
keitsgrad aus vielen nahezu unfairen 
Stellen mit hohem Frustfaktor. Wie- 
derholungen nach dem Trial&Error- 
Prinzip sind an der Tagesordnung. 

Die fünf Bosskämpfe im Laufe 
des etwa achtstündigen Abenteu- 
ers treiben das auf die Spitze: Die 
Gegner feuern einen Angriff nach 
dem anderen ab, deren Timing und 
Reichweite es auswendig zu lernen 
gilt. Nur nach vielen erfolglosen Ver- 
suchen und ebenso vielen Pixeltoden 
hat der Spieler eine Chance, die von 
den Entwicklern beabsichtigte Abfol- 
ge von Aktionen perfekt auszuführen. 
Das ist nichts für Ungeduldige! 


Wo geht’s hier zum Boss? 

Die offene Level-Struktur mit mehre- 
ren Ausgängen für viele Räume kann 
verwirren, zumal die einblendbare 
Karte nur einen kleinen Ausschnitt 


hne von oben links zum Robot 
um nächsten Level öffnet. Die Distanz dorthin überbrückt der Held per Mini-Teleport MI. 


der sie unten über die elektrisierte 


des Turms zeigt. Tipp: Immer schön 
nach oben klettern! Nervig: Zur 
Spielzeitstreckung müsst ihr nach 
dem vermeintlichen Endgegner noch 
mindestens 15 in den vorherigen Le- 
vels verteilte Sammelkarten einsa- 
cken — erst dann bekommt ihr den 
tatsächlichen Oberboss zu Gesicht. 
Schön: Die Geschichte des Fieslings 
erzählt Teslagrad ohne ein einziges 
gesprochenes oder geschriebenes 
Wort. Alle wichtigen Infos bekommt 
ihr organisch anhand grafischer 
Hinweise und kleiner Puppenthea- 
ter-Vorführungen vermittelt — eine 
elegante Art des Storytellings. I 


 „Abwechselnd bezau- 
: bernd und demütigend“ 


: Teslagrad wird mir nicht dauerhaft im 

: Gedächtnis bleiben, es sei denn für die 

: beachtliche Anzahl an Flüchen, mit 

: denen ich die Entwickler beschimpft 
: habe. Sie kamen von Herzen. Teslagrad ; 
: ist nicht nur schwer, es grenzt an sa- 

; distisch. Wer genug Ausdauer hat, um 

: das Spiel in die Knie zu zwingen, fühlt 

: sich danach aber auch wie der Größte: : 
: Jeder Sieg über einen der fiesen Bosse : 
: setzt Unmengen an Endorphinen im 

: Gehirn frei. Derart aufgepumpt lässt 

: sich dann auch die bildhübsche 2D- 

: Kulisse richtig wertschätzen. 


TESLAGRAD 


Ca.€9,- 
13. Dezember 2013 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Puzzle-Plattformer 

Entwickler: Rain Games 

Publisher: Rain Games 

Sprache: Deutsch 

Kopierschutz: Der Steam-Download 
kommt mit einer Kontobindung 
daher. Die auf Gog.com erhältliche 
Version enthält keinen Kopierschutz. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
Grafik: Hübsch gezeichnete 2D- 
Grafik mit kräftigen Farben 

Sound: Musik mit wenig Varianz, pas- 
sende Effekte, keine Sprachausgabe 
Steuerung: Teils unpräzise, aber frei 
konfigurierbar. Einfachere Handha- 
bung per Gamepad. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Minimum (Herstellerangaben): Zweikern- 
CPU mit 2 GHz, 2 GB RAM, Grafik- 
karte mit 512 MB, Windows XP 


JUGENDEIGNUNG 

USK: Nicht geprüft 

Bei Kontakt mit Stromschlägen 
zerfällt der Held zu Asche. Ähnlich 
geht es den wenigen menschlichen 
Gegnern, die sich euch am Ende in 
den Weg stellen. Unbedenklich für 
Kinder ab 12 Jahren. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 
Testversion: Steam-Reviewcode 
Spielzeit (Std.:Min.): 07:30 

Wir stöberten 15 von 30 Sammel- 
karten auf und besiegten den End- 
boss. Bugs traten dabei keine auf. 


PRO UND CONTRA 

Funktionales Spielprinzip mit 
guter Mischung aus Puzzles und 
Sprungsequenzen 

Cooles, mit der Zeit wachsendes 
Spektrum an Spezialfähigkeiten 

Sympathischer 2D-Look mit 
feinen handgezeichneten Hinter- 
gründen, klasse animiert 

Elegantes Storytelling ohne ein ge- 
schriebenes/gesprochenes Wort 

Hoher Schwierigkeitsgrad, der 
auch Profis fordert 

Überwältigendes Erfolgsgefühl 
nach jedem besiegten Bossgegner 

8 Frust durch viele Wiederholungen 
Die Spielphysik ist stellenweise 
nicht nachvollziehbar. 

EB Bossgegner nur durch Aus- 
wendiglernen zu besiegen 
Schwankende Rätselqualität 

5 Gelegentliche Orientierungslosig- 
keit dank mieser Übersichtskarte 

E Erzwungenes Backtracking vor 
dem Weg zum Endgegner 
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Der Einkaufsführer 
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8 Actionspiele 


Vom Third-Person-Shooter über das Jump & Run bis 
zum Action-Adventure findet ihr in dieser Rubrik die 
Titel, die packende Action versprechen und dabei 


fantastisch aussehen, eine tolle Geschichte erzählen 
und die Redaktion mit exzellenter Spielbarkeit 
überzeugt haben. Das Alter des Spiels ist egal. 


Wir präsentieren euch an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem 
Spieler ans Herz legt — völlig unabhängig von Wertung, Preis oder Alter! 


EDITORS’ 
CHOICE 


Unser Empfehlungssystem auf einen Blick: 


Bi Die acht PC-Games-Redakteure zeigen 
euch ihre Empfehlungen in elf Genres. 


I Über Neuzugänge wird im Team 
diskutiert und anschließend demokra- 
tisch abgestimmt. 


Bu Spiele im Einkaufsführer erhalten 
den PC Games Editors’ Choice 
Award. 


Bu Spieleperlen ohne Award stellen wir 
gesondert vor. 


8 Online-Rollenspiele 


Eine umfangreiche Welt und viele Möglichkeiten 
zum Zusammenspielen sind Grundvoraussetzungen 
bei MMOGs. Wer in unsere Bestenliste will, muss 


zusätzlich gute Atmosphäre, tolle Quests, eine faire 
Klassenauswahl und reichlich Beschäftigungsmög- 
lichkeiten im Endgame-Bereich mitbringen. 


"Raums  Assassin’s Creed 4: Black Flag Untergenre: Action-Adventure 
f? Getestet in Ausgabe: 13/12 USK: Ab 16h 
— In der Rolle eines Piratenkapitäns entert ihr Handelsschiffe, sucht Ab 
nach Schätzen in der verlockend großen, frei begehbaren Karibik- Publisher: Ubisoft 
Spielwelt und erfreut euch an der wunderschönen Kulisse. Kleiner 
Minuspunkt: Die Aufträge an Land sind eher fade. Wertung: 87 
Batman: Arkham City Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/12 USK: Ab 16 Jah 
Die Gefängnisstadt Arkham City dient als frei erkundbarer ui 
Schauplatz für Batmans Kampf gegen Superschurken. DerMixaus Publisher: Warner Bros. Interactive 
Kämpfen, Schleichen und Rätseln ist prima spielbar und genial 
inszeniert. Tipp: Erst den Vorgänger Arkham Asylum spielen. Wertung: 2 
Batman: Arkham Asylum Getestet in Ausgabe: 11/09 Publisher: Eidos 
Bis zur Veröffentlichung des Nachfolgers das beste Superheldenspiel! Wertung: El} 
Dead Space Untergenre: Third-Person-Shooter 
Getestet auf: PCGames.de USK: Ab 18 Jah 
Als Schiffstechniker Isaac räumt ihr im All mit Ekel-Mutanten Es 
auf. Dank toller Soundkulisse erschafft Dead Space eine dichte Publisher: Electronic Arts 
Gruselatmosphäre. Das blutige Abenteuer ist trotz abtrenn- 
barer Körperteile auch in Deutschland ungeschnitten. Wertung: 88 
© Dead Space 2 Getestet in Ausgabe: 03/11 Publisher: Electronic Arts 
Blutige und actionreiche Horror-Fortsetzung. Prima Neuerung: Isaac spricht! Wertung: % 
Dead Space 3 Getestet in Ausgabe: 03/13 Publisher: Electronic Arts 
Teil 3 bietet packende Action und einen Koop-Modus für zwei Spieler. Wertung: ” 
pa Dishonored: Die Maske des Zorns Untergenre: First-Person-Action 
Getestet in Ausgabe: 11/12 USK: Ab 18 Jahı 
Als Meuchelmörder erkundet ihr die fremdartige Steampunk- ren 
Stadt Dunwall, zum Leben erweckt durch einen einzigartigen Publisher: Bethesda 
Grafikstil. Dazu gibt es grandiose Bewegungsfreiheit, span- 
nende Schleicheinlagen und packende Schwertkämpfe. Wertung: EN 
_ Grand Theft Auto 4 Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/09 USK: Ab 18 ah 
Die Stärken von GTA 4 sind seine wendungsreiche Geschichte Lil 
und die grandios gezeichneten Charaktere. Dazu kommt eine Publisher: Rockstar Games 
wunderbar funktionierende, glaubhafte Spielwelt, in der ihr die 
. abwechslungsreichen Missionen und Minispiele erledigt. Wertung: %2 
© GTA 4: Episodes from Liberty City Getestet in Ausgabe: 05/10 Publisher: Rockstar Games 
Zwei brillante Add-ons in einer Box, die auch ohne Hauptspiel funktionieren Wertung: El 
> Hitman: Absolution Untergenre: Stealth-Action 
Ä Getestet in Ausgabe: 11/12 USK: Ab18 ah 
\ Als glatzköpfiger Auftragskiller stehen euch in den weiträu- a 
migen Levels zahlreiche Wege offen, die zu beseitigenden Publisher: Square Enix 
T Zielpersonen aus dem Weg zu räumen. Dank Spitzenatmosphä- 
re und innovativem Contracts-Modus der beste Teil der Reihe! Wertung: 88 
Max Payne 3 Untergenre: Third-Person-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 07/12 USK: Ab 18 Jah 
Auch im südamerikanischen Exil macht der Ex-Cop bösen wen 
Buben per Bullet-Time die Hölle heiß. Dank knackiger Schieße- Publisher: Rockstar Games 
reien und Zwischensequenzen in gewohnter Rockstar-Qualität 
fühlt ihr euch wie in einem Tarantino-Film. Wertung: 89 
Max Payne 2 Getestet in Ausgabe: 12/03 Publisher: 2K Games 
Legendäre Zeitlupenballereien mit Graphic-Novel-Story im Noir-Stil Wertung: % 


ı= = Während ihr im Hauptspiel noch potenziellen Crew- 
Z' Mitgliedern Sun habt, rettet ihr jetzt Sklaven. 


Fa: 


„7 Widenitand 
Detrete Skiwen 2 


4 ) Halt für mehr Data 


Der Herr der Ringe Online Untergenre:  Online-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/07 
Tolkiens Welt in seiner schönsten Form erleben und das sogar USK: Ab 12 Jahren 
umsonst. Das Free2Play-Spiel glänzt durch riesigen Spielumfang, Publisher: Codemasters 
nicht zuletzt durch tolle Erweiterungen wie Die Minen von Moria 
und Reiter von Rohan. Mehr Mittelerde geht nicht! Wertung: 88 
Guild Wars 2 Untergenre: Online-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 10/12 
Das volle MMORPG-Paket ohne Monatsgebühren: Guild Wars2 US: Ab 12 Jahren 
beeindruckt mit starker Technik, innovativen Kampf- und Quest- publisher: Nesoft 
Mechaniken sowie herausfordernden PvP-Schlachten. Eine 
spannende, charakterbezogene Geschichte gibt es obendrauf. Wertung: 88 
Rift Untergenre: Online-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 04/11 
Bewährte MMORPG-Qualitäten statt großer Innovation: Riftbie- USK: Ab 12 Jahren 
et einen sehr guten Mix aus PvE- und PvP-Inhalten, kombiniert Publisher: Trion Worlds 
mit einem gut funktionierenden Public-Quest-System. Dazu 
dürft ihr euch in einem flexiblen Talentsystem austoben. Wertung: 88 
World of Warcraft Untergenre:  Online-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 02/05 
Liebt es oder hasst es, aber WoWist wohl das erfolgreichste USk: Ab 12 Jahren 
Online-Rollenspiel aller Zeiten. Die riesige Spielwelt, ein Publisher: Blizzard 
genialer PvE-Content und regelmäßige Neuerungen fesseln 
äglich Millionen weltweit vor den Monitor. Wertung: Eu 
Star Wars: The Old Republic Untergenre:  Online-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 01/12 } 
Das atmosphärisch dichte Free2Play-MMORPG begeisterttrotz US: Ab 12 Jahren 
fehlender Endgame-Inhalte Star Wars-Fans und Genre-Neuein- Publisher: Electronic Arts 
steiger. Mitreißende Zwischensequenzen und eine professionelle 
Vollvertonung spinnen die spannende Handlung weiter. Wertung: 8 


Assassin’s Creed 4: Black Flag — 


Schrei nach Freiheit 


Der erste Einzelspieler--DLC zum 
Karibik-Ableger der Assassin’s 
Creed-Serie kostet knapp zehn 
Euro und unterhält etwa drei Stun- 
den lang. Ein fairer Deal, denn 
Schrei nach Freiheit bietet nicht 
nur mehr vom Gleichen, sondern 
ergänzt die launige Open-World- 
Freibeuterei des Hauptspiels um 
einige neue Aspekte. In der Haut 
des neuen Hauptcharakters Ade- 
wale (Kenways erster Maat in 
Black Flag) nehmt ihr mit eurem 
Piratenschiff in einer verkleinerten 
Version der bekannten Spielwelt 
unter anderem Sklavenkonvois 


aufs Korn. Dabei gilt es, das Feuer 
auf die Eskortschiffe zu konzent- 
rieren und erst dann das Sklaven- 
schiff zu entern, sonst gehen die zu 
befreienden Gefangenen drauf. Di- 
ckes Minus: Die atmosphärischen 
Seemannslieder, die eure Crew 
im Hauptspiel während der Reise 
über den Ozean schmettert, fehlen 
komplett. An Land erwartet euch 
derweil eine neue Art Schleichauf- 
trag: Wenn ihr beim Anpirschen an 
eine Plantage von den Kl-Wachen 
erspäht werdet, massakrieren die 
Wächter die Sklaven, denen Ade- 
wal& die Freiheit schenken will. 


pc games.de 


—# Rollenspiele 


Ihr schlüpft gerne in Zwergenstiefel, tüftelt für euer 
Leben gerne über Charakterbögen und möchtet am 
liebsten stundenlang in glaubhaften Spielwelten ver- 


sinken? Dann ist dies euer Genre! In dieser Liste fin- 
det ihr die derzeit besten Rollenspiele, von klassisch 
bis actionreich, von Fantasy bis Science-Fiction. 


Deus Ex: Human Revolution Untergenre: Action-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 09/11 USK: Ab18 Jah 
Angesiedelt in einer faszinierenden Cyberpunk-Welt am Rande on 
eines gesellschaftlichen Umbruchs, bietet Deus Ex mannigfaltige Publisher: Square Enix 
Lösungsmöglichkeiten für jeden Spielertyp und daraus erwach- 
sende Konsequenzen. Da stört auch die veraltete Technikkaum. Wertung: 86 
Diablo 3 Untergenre: Action-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 06/12 
Ungemein motivierendes und abwechslungsreiches Schlachtfest USK: Ab 16 Jahren 
mit Spitzendesign und tollen Klassen. Im Koop-Modus und den Publisher: Blizzard Entertainment 
höheren Schwierigkeitsgraden ist lang anhaltender Spaß garan- 
tiert. Solospieler ärgern sich über den fehlenden Offline-Modus. Wertung: 91 
© Diablo 2: Lord of Destruction Getestet in Ausgabe: 08/01 Publisher: Blizzard Entertainment 
Der ergraute Vorgänger inklusive Add-on ist auch heute noch gutspielbar. Wertung: El} 
=>" Dragon Age: Origins Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 12/09 
Würdiger Nachfolger zur Baldur’s Gate-Reihe von Bioware.Die USK: Ab18 Jahren 
brillant erzählte, atmosphärische Fantasy-Geschichte mit Herr i A 
der Ringe-Einschlag und die taktischen Kämpfe sorgen für viel WbIEtEn Boskulblhs 
— @ Spielspaß. Technisch müsst ihr aber Abstriche machen. Wertung: 9 
Drakensang: Am Fluss der Zeit Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 02/10 
In einer wunderschön gestalteten Mittelalterwelt erlebt ihr USK: Ab 12 Jahren 
gut erzählte Rollenspielabenteuer mit liebevoll gezeichneten isher: F 
Charakteren. Die abwechslungsreichen Kämpfe sind taktisch, WE NDEENEHTEN 
die Atmosphäre ist dank erstklassiger Vollvertonung grandios. Wertung: 87 
Fallout 3 Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 01/09 
Ein düsteres, zynisches Endzeit-Rollenspiel mit tollen Quests UsK: Ab 18 Jahren 
und einem Kampfsystem, das an gute Ego-Shooter erinnert. isher: A 
Unser Tipp: Kauft euch gleich die Game of the Year Edition mit WE (Es 
allen DLCs! Die deutsche Fassung ist merklich gekürzt. Wertung: 9% 
Mass Effect 3 Untergenre: Action-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 04/12 
Das Finale von Biowares epischer Sci-Fi-Trilogie bietetmassig UM: Ab 16 Jahren 
Action, brillante Charaktere und eine düstere Story vol i i 
moralischer Entscheidungen. Spielt aber unbedingt vorher die en dei 
beiden Vorgänger und übernehmt euren Spielstand! Wertung: El} 
Mass Effect 2 Getestet in Ausgabe: 02/10 Publisher: Electronic Arts 
Actionreiche Fortsetzung der spannenden Science-Fiction-Geschichte Wertung: 88 
Mass Effect Getestet in Ausgabe: 08/08 Publisher: Electronic Arts 
Teil 1 entspricht am ehesten der Vorstellung eines klassischen Rollenspiels. Wertung: 85 
Path of Exile Untergenre: Action-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 13/12 r n 
Ein herrlicher Diablo-Klon mit einem einzigartigen Skillsystem, U: Nicht geprüft 
mit dem man seine Charaktere völlige ohne klassenabhängige isher: ad 
Talentbäume entwickeln kann. Das Beste daran: Es kostet WEB Bigeanche 
keinen Cent, sämtliche Spielinhalte sind zu 100% Free2Play. Wertung: 85 
pt The Elder Scrolls 5: Skyrim Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 12/11 
Das nordische Heldenepos lässt euch alle Freiheiten bei der UK: Ab 16 Jahren 
Erkundung einer atmosphärischen Fantasy-Welt. Genial um- Publisher: Bethesda Softworks 
gesetzte Drachenkämpfe begeistern ebenso wie der gewaltige 
Umfang von 200 Stunden; nur die Steuerung hat kleine Macken. Wertung: 9 
The Witcher 2: AoK — Enhanced Edition Untergenre: Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 06/12 
Als Hexer Geralt erlebt ihr eine erwachsene Geschichte um USK: Ab 16 Jahren 
Politik, Gewalt und Sex. Die teils ungenaue Steuerung ist Publisher: Namco Bandai 
angesichts der mitreißenden Inszenierung schnell vergessen. 
Tipp: Importiert euren Spielstand aus dem Vorgänger! Wertung: 89 
The Witcher: Enhanced Edition Getestet in Ausgabe: 10/08 Publisher. Atari 
Düsteres Fantasy-Epos mit vielen kniffligen moralischen Entscheidungen Wertung: 87 


ABGELEHNT 


\ The Banner Saga 


Gehört der Indie- 
Hit in den Einkaufs- 
führer? Das Team hat abgestimmt. 


Die Kontra-Argumente 
Der Charakterausbau könnte um- 
fangreicher sein, Gegnertypen und 


Schlachtfelder wiederholen sich 


Die Pro-Argumente 

Großartige Story, Top-Atmosphä- 
re, motivierende Rundenkämpfe, 
schwierige moralische Entschei- 
dungen und ein faszinierender 
Genre-Mix gehören zu den Stär- 
ken von The Banner Saga. 
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Das Ergebnis 

Nur drei Redakteure sprachen sich 
für eine EKF-Aufnahme aus. Zu we- 
nig! Ein tolles Spiel ist es trotzdem. 


fix und eine deutsche Übersetzung 
wird schmerzlich vermisst. 


Kluge Rätsel, exzellente Vertonung, interessante Kategorie findet ihr Spiele, die all das und mehr 
Charaktere und eine gute Geschichte — dies sind bieten. Gekämpft wird hier übrigens nicht — Action- 
Werte, die ein Adventure zeitlos machen. In dieser Adventures findet ihr daher in der Rubrik „Action“! 
Goodbye Deponia Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 11/13 
Der Spieler hilft Erfinder Rufus, den Müllplaneten Deponia USK: Ab 6 Jahren 
zusammen mit seiner Angebeteten Goal zu verlassen. Dabei Publisher: Daedalic Entertainment 
löst er anspruchsvolle Rätsel und lauscht Rufus’ bitterbösen 
Kommentaren. Vorher unbedingt Teil 1 und 2 spielen! Wertung: 85 
© Chaos auf Deponia Getestet in Ausgabe: 11/12 Publisher: Daedalic Entertainment 
Der zweite Akt bietet eine höhere Gag-Dichte als der Serienbeginn. Wertung: 85 
Deponia Getestet in Ausgabe: 02/12 Publisher: Daedalic Entertainment 
Das offene Ende des Debütspiels ergibt ohne die Nachfolger keinen Sinn. Wertung: 84 
Harveys neue Augen Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 09/11 
Schwarzhumorige Dialoge, groteske Charaktere, herrlich hirnris- USK: Ab 12 Jahren 
sige Rätsel: Der Nachfolger des sehr guten Edna bricht aus legt Publisher: Rondomedia 
in allen Belangen noch eine Schippe drauf. Ein herausragendes 
Beispiel für kreatives Spieldesign und wunderschöne 2D-Optik. Wertung: 85 
The Book of Unwritten Tales Untergenre: Adventure 
Getestet in Ausgabe: 06/09 
Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel- USK: Ab12 Jahren 
Klischees genüsslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound Publisher: HMH Interactive 
und Sprachwitz sind spitze und das Rätseldesign ist fair. Die 
Story-Qualität lässt im Verlauf der 14 Spielstunden jedoch nach. Wertung: 85 
The Curse of Monkey Island Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/98 
Ungeachtet seines hohen Alters: Das dritte Monkey Island USk: Ab 12 Jahren 
begeistert nach wie vor mit tollen Gags, schöner Comicgrafik, Publisher: Lucas Arts 
witzigen Zwischensequenzen, ebenso fairen wie abgedrehten 
Rätseln und der wohl besten Sprachausgabe im ganzen Genre. Wertung: 88 
© Monkey Island 2 Special Edition _Getestetin Ausgabe: 08/10 Publisher: Lucas Arts 
Tolles HD-Remake des urkomischen Originals von 1991 Wertung: 86 
The Secret of Monkey Island SE _Getestetin Ausgabe: 09/09 Publisher: Lucas Arts 
Grafisch starke Neuauflage des Serienauftakts mit Steuerungsschwächen Wertung: 83 
The Inner World Untergenre: Adventure. 
Getestet in Ausgabe: 08/13 
Das Adventure-Debüt des deutschen Studios Fizbin liefert eine USk: An6llahren 
charmant erzählte Geschichte und schräge Rätsel. Die schön Publisher: Headup Games 
gezeichneten 2D-Figuren sind hervorragend vertont und die 
gute Dialogregie sorgt für glaubwürdige Charaktere. Wertung: 86 
uw The Walking Dead: Season 1 Untergenre: Adventure 
DEAD Getestet in Ausgabe: 01/13 USK: Nicht geprüft 
| Brillant erzähltes Horror-Märchen mit glaubwürdigen Charakte- BEEREE 
ren, schwermütiger Geschichte und vielen bewegenden Szenen. Publisher: Telltale Games 
Spielerisch wird zwar nur Magerkost geboten, doch atmosphä- 
risch bleibt diese Zombie-Apokalypse unvergessen. Wertung: 85 


Straßenverläufe planen, Wirtschaftskreisläufe es diese Punkte mit toller Spielbarkeit, funktionaler 
aufbauen, Häuser errichten oder Firmen leiten - will Optik und guter Story verbinden. Mit dabei sind 
ein Spiel in dieser Kategorie vertreten sein, muss Aufbauspiele und Wirtschaftssimulationen. 
Anno 1404 Untergenre: Aufbau-Strategie 
| Getestet in Ausgabe: 08/09 
. Im Nahen Osten besiedelt ihr gemütlich Inseln, stellt Waren USk: Ab 6 Jahren 
her und achtet auf die Wünsche eurer Bürger. Anno 1404 sieht Publisher: Ubisoft 
grandios aus, ist einsteigerfreundlich und bietet eine spannende 
Kampagne. Den Mehrspielerteil liefert das Add-on Venedig nach. Wertung: E 
© Anno 2070 Getestetin Ausgabe: 12/11 Publisher: Ubisoft 
Der exzellente Nachfolger spielt in einem futuristischen Szenario. Wertung: 89 
Die Sims 3 Untergenre: Lebenssimulation 
Getestet in Ausgabe: 07/09 
Süchtig machende Simulation des Lebens: Führt euren USk: Ab 6 Jahren 
Sim-Charakter durch die Tücken des Alltags, meistert Job, Publisher: Electronic Arts 
Liebe und andere Herausforderungen. Das ungewöhnliche 
Spielprinzip begeistert vor allem weibliche Spieler. Wertung: u) 


Der feine Zeichentrick-Stil macht The Banner Saga 


außergewöhnlich hübschen 2D-Titel. 
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r- — @ Special Interest 
Strategiespiele Diese Rubrik ist unser heimlicher Liebling. Denn in Indie-Titeln über Puzzle-Kracher für zwischendurch 
Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute Weltkrieg oder im Weltraum, ob in Echtzeit oder letzter Zeit haben immer mehr Spiele, die sich inkein bis zu den Spielen, die jede Party aufwerten. Genau 
Präsentation sind Pflicht für jedes Strategiespiel. als Runden-Strategietitel, diese Spiele können wir Genre pressen lassen, die Redaktion verzaubert: von diese Spaßmacher findet ihr hier. 
Ein guter Mehrspieler-Teil ebenfalls. Ob im Zweiten jedem Taktiker empfehlen. - 
Braid Untergenre: Puzzlespiel 
iliyats, 2 r . Getestet in Ausgabe: 06/09 
ww. era 10710 Untergenre: Runden-Strategie Die pfiffige Mischung aus 2D-Hüpfspiel und cleveren Zeiträt- USK: Ab 12 Jahren 
u Ihr begleitet ein Volk von der Staatsgründung bis ins Weltraum- USK: Ab 12 Jahren sch fasziniert jeden aufgeschlossenen Spieler. Einen Großteil Publisher: Number None 
a . N « = cn Mi les Charmes macht die märchenhafte Inszenierung im Stil 
Zeitalter und bestimmt die Geschicke des Staates dabei völlig Publisher: 2K Games ines A f _ wunderbarer Geheimtipp! Wertu 88 
frei. Unmengen an Forschungsoptionen, viele Nationen und ein eines AQLArENS aus Wunderbarer BenEImtpp: aLumB: 
guter Diplomatie-Part motivieren lange Zeit. Wertung: 88 = 
Limbo Untergenre: Jump & Run/Puzzlespiel 
Civilization 5: Gods and Kings Getestetin Ausgabe: 07/12 Publisher: 2K Games GetestetinAusgbe: (IT i 
Die Add-on-Inhalte werten das Hauptspiel sinnvoll auf und runden es ab. Wertung: 89 ‚Atmosphärisches Knobelspiel, bei dem ihr einen Jungen durch us KOBREIE 
RSG en a Ar pn u Publisher: Playdead 
= a = 2 von dem hervorragenden Sounddesign unterstrichen. Spielerisc! 
Company of Heroes Jntergene: EHEISNEIEN punktet Limbo mit pfiffigen Physikrätseln, ist aber sehr kurz. Wertung: El} 
gabe: 11/06 
Das Zweiter-Weltkrieg-Szenario stellt Company of Heroes mit USK: Ab 16 Jahren = 
ungeahnter Intensität dar. Hinzu kommen ein kluges Deckungs- _Puplisher: THQ Minecraft Untergenre: Sandbox-Aufbauspiel 
system und ein fordernder Mehrspieler-Teil. Die beiden Add-ons Getestet in Ausgabe: 01/12 5 a 
A Opposing Fronts und Tales of Valor bieten dagegen zu wenig, Wertung: El] In riesigen, zufällig generierten Pixelwelten sind euch nur USK: Nicht geprüft 
n 2 durch eure eigene Fantasie Grenzen gesetzt: Ihr baut Rohstoffe iisher: i 
Company of Heroes 2 Getestet in Ausgabe: 07/13 Publisher: Sega in Klötzchenform ab, stellt Werkzeuge her und verleiht eurer Aber Wine 
Der Nachfolger versetzt Spieler ins Schneegestöber an der Ostfront. Wertung: 88 eigenen Kreativität in Form von Bauwerken Ausdruck! Wertung: = 
= Empire: Total War Untergenre: Strategie Plants vs. Zombies Untergenre: Puzzlespiel 
4 Getestet in Ausgabe: 05/09 Getestet in Ausgabe: 07/09 USK: Ah6lah 
Ein Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der vor allem mit USK: Ab 12 Jahren Süchtig machendes Tower-Defense-Spiel, bei dem ihr mit nied- ren 
seiner wuchtigen Schlachten-Inszenierung überzeugt. Wenn Publisher: Sega | lichen Pflanzen noch niedlichere Zombies davon abhaltet, durch puplisher: Popcap Games 
Tausende von Einheiten aufeinander losgehen, lässt dieser euren Vorgarten zu pflügen. Tolles Preis-Leistungs-Verhältnis 
Ss Anblick Münder offen stehen. Wertung: El} durch über 100 Herausforderungen und hohen Wiederspielwert! Wertung: El} 
Starcraft 2: Wings of Liberty Untergenre:  Echtzeit-Strategie Portal 2 Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 09/10 } Getestet in Ausgabe: 05/11 
Tolle Cutscenes und abwechslungsreiche Missionen machen IB ONBREN Ein zweites Mal knobelt ihr euch mit der Portalkanone durch USk: Ab 12 Jahren 
das erste Kapitel der Starcraft 2-Trilogie zu einer spannenden Publisher: Blizzard Entertainment eine unterirdische Laboranlage und „schießt“ euch selbst Ein- Publisher: Electronic Arts 
Erfahrung. Dazu gibt es einen starken Editor, Herausforderungs- B und Ausgänge. Ein erfrischender Sinn für Humor, das clevere ö 
missionen und einen brillanten, fairen Mehrspielermodus. Wertung: 90/92 (Mehrspieler) Rätseldesign und der unterhaltsame Koop-Modus begeistern. Wertung: 9 
Starcraft 2: Heart ofthe Swarm Getestetin Ausgabe: 04/13 Publisher: Blizzard Entertainment © Portal Getestet in Ausgabe: 11/07 Publisher: Electronic Arts 
Das erste Add-on spinnt die Story weiter und baut den Online-Modus aus. Wertung: 88 (Einzelspieler) Der ultrakurze Teil 1 ist auch heute noch ein spritziges Rätselvergnügen. Wertung: 8 
Warcraft 3: Reign of Chaos Untergenre: Echtzeit-Strategie Rayman Legends Untergenre: Jump & Run 
Getestet in Ausgabe: 08/02 Getestet in Ausgabe: 10/13 
Blizzards Klassiker bietet eine umfangreiche Kampagne, clevere US: Ab 12 Jahren Brillantes 2D-Hüpfspiel alter Schule in fantastischer USK: An6 Jahren 
Rollenspielelemente und aufwendige Cutscenes. Die kreisch- Publisher: Blizzard Entertainment Zeichentrick-Grafik. Die hervorragend designten Levels wimmeln Publisher: Ubisoft 
bunte Grafik ist zwar völlig veraltet, doch das gleichen ein starker vor großartigen Ideen und spielen sich wunderbar spritzig. Vier- 
Editor und zahllose gute Mods wieder aus. Wertung: 32 Spieler-Koop und 40 Levels aus dem Vorgänger Origins inklusive! Wertung: 1 
Warcraft 3: The Frozen Throne Getestet in Ausgabe: 08/03 Publisher: Blizzard Entertainment Super Street Fighter 4 Arcade Edition Untergenre: Beat’em Up 
Die Add-on-Kampagne übertrumpft sogar noch das tolle Hauptspiel. Wertung: 2 Getestet in Ausgabe: 08/11 
= = Die Arcade Edition erweitert das Ursprungsspiel um USK: Ab 12 Jahren 
hen u Warhammer 40.000: Dawn of War 2 Untergenre: Echtzeit-Strategie Mehrspielermodi und 14 neue Kämpfer. Das hervorragende Publisher: Capcom 
Getestet in Ausgabe: 04/09 Kampfsystem und die enorme Langzeitmotivation machen den ö 
Dawn of War 2 ist Echtzeitstrategie der neuen Generation: Statt USK: Ab 16 Jahren Titel zum derzeit besten PC-Prügelspiel. Wertung: 2 
beim Basisbau zu versumpfen, pflügt ihr mit einem kleinen Publisher: THQ 
Stoßtrupp der Space Marines durch taktisch angehauchte rt ion: ti 2 inklinhkai 
Scharmützel gegen Orks, Eldar oder Tyraniden. Wertung: E11 DEREN .. Eon Edition Meran et 
= Das süchtig machende Motorrad-Stuntspiel glänzt mit über USK: Ab 12 Jahren 
XCOM: Enemy Unknown Untergenre: Runden-Taktik 100 fantasievoll gestalteten Strecken. Die kniffligen Geschick- Publisher: Ubisoft 
Getestet in Ausgabe: 11/12 USK: Ab 16 Jah lichkeitseinlagen lassen dank eingängiger Gamepad-Steuerung 
Das aktuell beste Taktikspiel spricht sowohl Fans der Serie als en auch nach etlichen Fehlschlägen keinen Frust aufkommen. Wertung: 87 
auch Neueinsteiger mit spannenden Rundenkämpfen gegen Publisher: 2K Games 
eine beängstigende Alien-Ubermacht an. In Verbindung mit dem B i 
komplexen Basis-Management eine süchtig machende Mischung! Wertung: 2 Weridlaf co ben „01 Neem Kztspiil 
ee 1 USK: AbO Jahren 
z CH e n 2D-Knobelei für Spieler jeden Alters: Hier bildet ihr mit kleinen 
XCOM: Enemy Within Getestet in Ausgabe: 12/13 Publisher: 2N Games Schleimbatzen komplizierte Turm-Konstrukte und müsst Publisher: RTL Games 
Die brillante Erweiterung ergänzt das Hauptspiel um neue Levels und Gegner Wertung: E10 dabei Faktoren wie Gewicht und Schwerkraft berücksichtigen. ö 
Abwechslungsreich, niedlich und mit einem tollen Soundtrack! Wertung: 0 


Die neue Provinzkarte konzentriert sich auf Mitteleuropa, 
das in mehr Provinzen als im Hauptspiel aufgeteilt ist. 


Total War: Rome 2 - Caesar in Gallien 


Die Entwickler von Total War: 
Rome 2 waren seit dem Erschei- 
nen des Strategiekolosses mehr als 
fleißig: Nicht nur insgesamt acht 
Patches mit wichtigen Bugfixes und 
Performance-Verbesserungen hat 
das Studio nachgeliefert, sondern 
nun auch einen umfangreichen 
und empfehlenswerten DLC. In der 
Erweiterung geht es um ein Kapitel 
der römischen Geschichte, das fast 
jedem Schüler mit einem großen 
Latinum bekannt sein dürfte: Cae- 
sars Eroberungskriege gegen die 
keltischen und germanischen Stäm- 
me. Caesars Kampagne in Gallien 
nimmt locker über 40 Stunden in 
Anspruch und lässt sich wahlweise 


als einer von den keltischen Stäm- 
men spielen. Eine Besonderheit der 
DLC-Kampagne ist, dass die Züge 
nur zwei Wochen statt einem Jahr 
einnehmen. So bekommen die Som- 
mermonate eine größere Bedeu- 
tung, da die Kriegsführung im Win- 
ter kaum möglich ist. Neben einer 
neuen Strategiekarte, die nur die 
Gebiete Galliens umfasst, bringt das 
Paket auch drei spielbare Stämme 
wie die Nervier und Boier samt ihren 
Spezialeinheiten in das Hauptspiel. 
Obendrein darf man die Schlacht 
um Alesia nachspielen, in der Cae- 
sar gegen Vercingetorix kämpft. 
Trotz des saftigen Preises von 15 
Euro ein empfehlenswertes Paket! 


74 


pcgames.de 


Ego-Shooter (Einzelspieler) 


@ Sportspiele 


Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss ein Spiel 
genau die richtige Balance zwischen professioneller 
Darstellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit 


bieten. Wir sagen euch, welche Spiele ihr als Sport- 
freak gespielt haben müsst, und scheuen uns nicht 
davor, den besseren Vorjahrestitel zu empfehlen. 


In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Mehrspieler-Teil (auch wenn dieser vorhanden sein 
Titel, die sich mehr über Story, Atmosphäre und kann). Third-Person-Shooter hingegen findet ihr 
Charaktere definieren als über einen ausgefeilten nicht hier, sondern in der Action-Kategorie. 
Sao 
Bioshock Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 10/07 n 
In den Tiefen des Ozeans erforscht ihr die finstere Stadt usk: Ab 18 Jahren 
Rapture - ein Erlebnis von unerreichter Atmosphäre dank Publisher: 2K Games 
beklemmender Soundkulisse und einer spannenden Story! Die 
Action erhält durch Rollenspielelemente besondere Würze. Wertung: 8 
Bioshock Infinite Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 04/13 
. Die gigantische fliegende Stadt Columbia dient als fantasievolle USK: Ab 18 Jahren 
Kulisse für eine emotionale, verwirrende, spannende und Publisher: 2K Games 
ungeheuer beeindruckende Geschichte. Das grandiose Erlebnis 
wird nur von biederen Standard-Shooter-Elementen getrübt. Wertung: E11 
Borderlands 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 10/12 ; 
Das knallbunte Ballerfest auf dem abgedrehten Planeten US: Ab 18 Jahren 
Pandora unterhält mit bergeweise coolen Waffen, abwechs- Publisher: 2K Games 
lungsreichen Nebenquests und einem schrägen Sinn für 
Humor. Auch im Koop-Modus ein Knüller! Wertung: 86 
Call of Duty: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/08 
Adrenalin pur in einer kurzen, aber umso intensiveren Kampag- USK: Ab 18 Jahren 
ne. Die bombastische Inszenierung tröstet über dieschwache puplisher: Activision 
KI und die fehlende spielerische Freiheit hinweg. Tipp: Wer nicht 
genug bekommen kann, spielt die packenden Nachfolger! Wertung: 2 
Crysis Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/07 
Dieser Shooter des deutschen Studios Crytek zaubert atembe- USK: Ab 18 Jahren 
raubend schöne Dschungellandschaften auf euren Bildschirm. Publisher: Electronic Arts 
Die Story rund um Aliens und eine geheimnisvolle Insel ist zwar 
kaum der Rede wert, dafür begeistern Optik und Action. Wertung: 9 
Crysis 2 Getestetin Ausgabe: 04/11 Publisher: Electronic Arts 
Verlegt den Kampf gegen die Ceph-Aliens ins menschenleere New York Wertung: El) 
Crysis 3 Getestet in Ausgabe: 03/13 Publisher: Electronic Arts 
Bildgewaltiges Finale mit famosem Leveldesign und verwirrender Story Wertung: a 
Far Cry 3 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/12 
Lust auf Urlaub in den Tropen? Der Open-World-Shooter bügelt USK: Ab 18 Jahren 
Design-Fehler des Vorgängers aus und punktet mit einer Publisher: Ubisoft 
mitreißenden Geschichte, abwechslungsreichen Missionen, 
abgefahrenen Charakteren sowie befriedigendem Umfang. Wertung: 86 
Half-Life 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/04 
Gordon Freeman, der schweigsame Brechstangenträger, USK: Ab 18 Jahren 
rettet die Welt. Schon wieder. Das ist packender, als es klingt, Publisher: Electronic Arts 
denn dank gewitzter Physik-Spielereien und einer tollen Waffe 
namens Gravity Gun bleibt dieses Abenteuer unvergessen. Wertung: % 
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Far Cry: The Wild Expedition 


Pünktlich zum 
zehnjährigen Jubi- 
läum der Far Cry-Serie packt Ubi- 
soft alle bislang erschienenen Tei- 
le der Shooter-Reihe in ein Paket. 
Für den Preis von 40 Euro erhalten 
Interessierte das erste Far Cry in 
der leicht zensierten deutschen 
Version (Wertung in PC Games 
05/04: 92) von Entwickler Crytek 
sowie die bei Ubisoft entstande- 
nen Nachfolger Far Cry 2 (PCG 
12/08: 89) und Far 

Cry 3 (PCG 12/12: 86). 
Als Bonus gibt es oben- 
drauf die kunterbun- 
te Trash-Parodie Far 
Cry 3: Blood Dragon 
(PCG 06/13: 77). Wer 
sich bislang noch nie 
mit den Open-World- 
Shootern mit Insel- be- 
ziehungsweise Afrika- 
Flair befasst hat, darf 


ohne Einschränkungen zugreifen: 
Die Far Cry-Serie kombiniert Be- 
wegungsfreiheit inklusive Fahr- 
zeugsteuerung, Top-Grafik (selbst 
Teil 1 sieht immer noch ordentlich 
aus) und spektakuläre Schuss- 
gefechte zu einem spannenden 
Mix. Far Cry: The Wild Expedition 
erscheint am 13. Februar als Be- 
zahl-Download und DVD-Box im 
Handel (leider ohne Extras oder 
besondere Verpackung). 


Far Cry 2 verlegt das Gesc| 
schen Insel in die staul ö “ 


von einer tropi 


0212014 


FIFA 14 Untergenre: Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 11/13 
Die volle Ladung Fußball gibt es nur hier: Hunderte Lizenzen USk: Ab O Jahren 
Ss von Vereinen und Spielern, eine grandiose Stadionatmosphäre Publisher: Electronic Arts 
sowie ein flottes Spielgefühl irgendwo zwischen Simulation und 
i Arcade-Kick zeichnen das Fußballspiel aus. Wertung: El] 
m Fußball Manager 12 Untergenre: _Manager-Simulation 
Getestet in Ausgabe: 11/11 
Als Trainer und Manager in Personalunion kümmert ihr euch um USk: Ab O Jahren 
alle sportlichen und finanziellen Belange eures Fußballvereins. Publisher: Electronic Arts 
Die ungeheure Spieltiefe und Verbesserungen wie der überar- 
beitete 3D-Modus sorgen für unschlagbaren Langzeitspaß. Wertung: El} 
NBA 2K12 Untergenre: Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 11/11 
Dank der grandiosen Atmosphäre dieser Basketball-Simulation USk: Ab O Jahren 
fühlt ihr euch während der realistischen Partien so, als säßt Publisher: 2K Games 
ihr selbst im Stadion. Im Karrieremodus erobert ihr mit eurem 
Spieler die NBA oder werft Körbe in der Rolle von Altstars. Wertung: El] 
PES 2013: Pro Evolution Soccer Untergenre: Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 10/12 USK: AbO ah 
Ein sehr flüssiges Spielerlebnis, authentische Ballphysik und fen 
eine eingängige Steuerung ergeben die bislang realistischste Publisher: Konami 
Simulation des weltweit beliebtesten Mannschaftssports. Dafür 
gibt es Defizite bei der Präsentation und den Originallizenzen. Wertung: El} 


= Rennspiele 


Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter 
Streckenführung, realistischem Fahrverhalten, einer 
guten Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren 


Bann. Ein cooler Soundtrack sorgt für die richtige 
Stimmung. In dieser Kategorie findet ihr die derzeit 
besten Action-Rennspiele und Renn-Simulationen. 


Dirt 3 Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 06/11 

Eine große Wagenauswahl und der Geschicklichkeit erfordernde USk: Ab 6 Jahren 
Gymkhana-Modus sorgen für lang anhaltendes Rennvergnügen. Publisher: Codemasters 
Das Fahrverhalten der Boliden ist zwar anspruchsvoll, doch auch 

Einsteiger kommen mit diesem schicken Rallye-Spiel zurecht. Wertung: 88 
F12013 Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 11/13 

Eine Offenbarung für Formel-1-Anhänger, trotz arcadelastiger USk: Ab Jahren 
Fahrphysik: F1 2013 punktet mit feiner Grafik, starken Moto- Publisher: Codemasters 
rensounds und realistischem Wetter. Aufgrund der Saisondaten 

2013 und des Classic-Modus ein Pflichtkauf für Fans! Wertung: 8 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 04/11 M Ab 

Mit der Helmkamera von Shift 2 Unleashed fühlt ihr euch wie SH: 6ahren 
ein echter Rennfahrer, der bei jeder Kurve den Fliehkräften Publisher: Electronic Arts 
ausgesetzt ist. Das realistische Fahrverhalten der detailliert 

gestalteten Boliden sorgt für ein intensives Rennerlebnis. Wertung: 88 
Race Driver: Grid Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/08 

Mit Race Driver: Grid schafft es Codemasters, waghalsige USk: Ab 6 Jahren 
Autorennen intensiv und glaubhaft zu inszenieren. Der umfang- Publisher: Codemasters 
reiche Karrieremodus, der enorme Fuhrpark und die exzellente 

Optik zählen zu den Stärken des Titels. Wertung: 86 


EB Ego-Shooter (Mehrspieler) 


In dieser Rubrik stellen wir euch die Shooter vor, die 
ihr unbedingt im Team spielen solltet. Von epischen 
Materialschlachten bis zu taktischen Gefechten in 


Fünfergruppen ist hier alles vertreten. Auch dem 
neuen Trend zu Shootern mit kooperativen Kam- 
pagnen trägt diese Kategorie Rechnung. 


Battlefield 4 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/13 
Hervorragend ausbalancierte Mehrspielergefechte auf riesigen UK: Ab 18 Jahren 
Karten mit einer Vielzahl an Waffen, Fahrzeugen und taktischen publisher: Electronic Arts 
Optionen. Ein ausgefuchstes Belohnungssystem motiviert, 
bombastische Grafik und exzellenter Sound verzaubern. Wertung: 2 
“= Call of Duty: Modern Warfare 3 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/11 
Dank neuer Spielmodi und des hervorragenden Waffengefühls UK: Ab 18 Jahren 
ist der dritte Teil online enorm schnell und mitreißend. Die Publisher: ‚Activision 
Strike-Pakete sind ein prima Ersatz für die Killstreaks, der neue 
= Spec-Ops-Modus sorgt für viel Freude. Wertung: 0 
- Left 4 Dead 2 Untergenre: Koop-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/10 
Als einer von vier Überlebenden einer Virus-Epidemie stellt ihr USK: Ab 18 Jahren 
euch schier endlosen Untoten-Horden — und das auf Wunsch Publisher: Electronic Arts 
auch kooperativ. Oder ihr trachtet als mächtiger Boss-Zombie 
den Nicht-Infizierten nach dem Leben. Adrenalin pur! Wertung: El} 
. Team Fortress 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/07 
he Pfiffig, bunt, spektakulär — Valves Neuauflage der beliebten UK: Ab 18 Jahren 
Half-Life-Modifikation rockt auch heute noch zahlreiche Publisher: Electronic Arts 
Internetserver. Das perfekt funktionierende Klassensystem und 
o der skurrile Spielwitz sorgen für kurzweilige Unterhaltung. Wertung: 84 
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IM PREMIUM-FORMAT 


Der ultimative 
iPad-Gu! 


für alle iPad-Modelle Das iPad im Griff haben 
Das erweiterte Handbuch Viele Schritt-für-Schritt-Anleitungen 


Alle Einstellungen 
+ iIOS 7 erklärt 


iCloud, AirDrop & 
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Kinder erschaffen 
eigene Welten 

im Sandkasten, 
später mit Lego. 
Auf dem PC er- 
leben wir solche 
Kindheitsträu- 
me in Form von 
Sandbox-Spielen 
erneut. 
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Was ist sotoll an... Sandbox-Spielen? 


pen World ist aktuell ein 
gern genutztes Feature in 
PC-Spielen und sorgt für 


gute Verkaufszahlen. Eine große 
Welt mit vielen verschiedenen In- 
teraktionsmöglichkeiten zu erleben, 
das fasziniert und fesselt uns an die 
Bildschirme. Levels mit zig Quad- 
ratkilometern Fläche, Herausforde- 
rungen und einer lebendigen Infra- 
struktur sind nur einige Attribute, 
die ein Sandbox-Spiel ausmachen. 
Woran lässt sich aber der Erfolg des 
Genres festmachen und wie defi- 
niert man es überhaupt? 


Um was geht’s? 

Der Begriff Sandbox bedeutet wört- 
lich übersetzt schlicht und einfach 
Sandkasten. Sandbox-Spiele ma- 
chen sich genau die Eigenart eines 
solchen Sandkastens zunutze: Zu- 
nächst hat man eine (mehr oder 
weniger) große Fläche vor sich und 
benutzt eine Handvoll Werkzeuge, 


um mit der Umgebung zu inter- 
agieren. Der Spaß entsteht nicht 
völlig von alleine, sondern fordert 
Hingabe und gewissermaßen auch 
ein Stück Arbeit vom Spieler. Zu 
Beginn mögen die Ergebnisse auch 
noch nicht völlig zufriedenstellend 
sein und hinter den Erwartungen 
zurückliegen, aber mit der Zeit lernt 
man, was womit benutzt werden 
muss, um ein selbst gestecktes Ziel 
zu erreichen. 

Einen solchen Spielmecha- 
nismus finden wir in einer freien, 
offen zugänglichen Spielwelt und 
bezeichnen es als Open World. 
Viele Spieler setzen dies mit dem 
Begriff Sandbox gleich. Allerdings 
gibt es hier sehr feine, aber auch 
ausschlaggebende Unterschiede. 
Obwohl es viele Spiele mit einer 
offenen Welt gibt, besitzt man da- 
rin nicht immer annähernd genug 
Freiheiten, um dem Sandbox-Cha- 
rakter gerecht zu werden. 


Wie alles begann 

Um den Begriff Sandbox näher zu 
definieren, reisen wir ins Jahr 1980. 
Mit Akalabeth startete seinerzeit 
die Ultima-Reihe, deren erster Teil 
schon das Kriterium einer Open- 
World erfüllte. Die Spielwelt war 
frei begehbar und wurde im zweiten 
Teil auch mit Nebenquests gefüllt. 
Allerdings beschränkte sich die 
Freiheit in der Spielwelt nur darauf, 
die Reihenfolge der zu erledigenden 
Aufgaben zu bestimmen. 

Deutlich umfangreicher fällt 
dann schon 1984 die Freiheit in 
Elite aus — der Weltraumsimu- 
lation schlechthin. Darin konnte 
man nicht nur komplett auf die 
Hauptquest pfeifen und trotzdem 
eine gute Zeit mit dem Spiel ver- 
bringen, sondern man wurde da- 
für beispielsweise durch Handel 
auch noch entlohnt. Dieser Punkt 
ist für die Sandbox-Definition sehr 
wichtig, denn die Benutzung von 
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Wenn ein Spiel auf unsere heutige Vorstellung von Sandbox großen Einfluss genommen hat, dann 
Minecraft. Durch die Freiheit und Mod-Unterstützung wird es auch so schnell nicht leise um das Spiel. 
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Es muss nicht immer ein Planet sein, auf dem man seine Kreativität und Fantasie auslebt. Im noch 
unfertigen Space Engineers baut man eigene Raumschiffe und steuert diese dann durch das All. 


Spielmechaniken in so einem frei- 
en System macht ist für Spieler nur 
dann sinnvoll, wenn die Spielwelt 
auch in irgendeiner Weise auf die 
Interaktion reagiert. Im Fall von Eli- 
te reist man durch das All, handelt 
und wird dadurch vom Spiel mit 
Wohlstand belohnt. Heute gibt es 
kaum ein Spiel, das nicht ähnliche 
Mechaniken benutzt, aber wir er- 
kennen, dass es schon in den 80er 
Jahren Elemente gab, die das freie 
Herumstreunen („Free-Roaming“) 
in virtuellen Welten förderten. 
Wenn wir ein paar Jahre verstrei- 
chen lassen, bekommen wir es mit 
dem wohl aus heutiger Sicht wirk- 
lich ersten Sandbox-Spiel zu tun. 
Eine frei begehbare Spielwelt in 3D, 
Fahrzeuge, Flugzeuge, unterschied- 
liche Waffen und eine Vielzahl an 
Aufträgen. Das hört sich doch sehr 
nach der Grand Theft Auto-Serie an, 
aber wir meinen damit das 1991 für 
den Amiga erschienene Hunter. 
Besonders interessant für unsere 
Definition ist der Action-Modus des 
Spiels. Darin erhält man eine Liste 
an Zielpersonen, die auszuschalten 


0212014 


sind. In welcher Reihenfolge und 
womit der Spieler das anstellt, liegt 
ganz in dessen Hand. Man kann 
einen Feind überfahren oder eine 
der zahlreichen Waffen nutzen. Die 
Spielwelt reagiert auf den Spieler in 
Form der für damalige Verhältnisse 
sehr fortschrittlichen künstlichen 
Intelligenz. Die gegnerischen Sol- 
daten konnten nicht nur patrouil- 
lieren, sondern auch die Fahrzeuge 
bedienen und vor allen Dingen der 
Spielfigur hinterherjagen. Dabei 
setzte die Kl sogar Wärme su- 
chende Raketen ein und konnte 
das sich bewegende Ziel treffen. 
Dieser Handlungsspielraum ist für 
uns heute nicht mehr überragend, 
erfüllt aber im Grunde alle Anforde- 
rungen für ein Sandbox-Spiel. 


Zeitgemäßer Sandkasten 

Für viele Spieler ist der Sandbox- 
Archetyp das schon genannte 
Grand Theft Auto. Bereits die ersten 
beiden Teile (und die Erweiterung 
GTA London) bieten ganze Städte 
als „Spielplätze“. Darin sucht und 
erledigt man nach und nach Aufträ- 
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| Blockland bietet momentan praktisch nur einen freien Baumodus, scheint aber gute Voraussetzungen 
für die Erstellung von kleinen Mini-Spielen zu haben, die dann im Mehrspielermodus verfügbar sind. 


Nicht nur Planeten in Minecraft-Optik, sondern vor allem die Reise durch das Weltall zu weiteren 
Himmelskörpern ist Thema in Starmade. Im fertigen Spiel soll es auch Kämpfe geben. 


ge für unterschiedliche Gangs und 
verschafft sich so einen Ruf. Durch 
die recht rudimentäre Inszenierung 
entsteht auch hier ein Großteil der 
Unterhaltung durch Ausnutzung 
der namensgebenden Spielmecha- 
nik — der Diebstahl eines Fahrzeugs 
und die darauf folgenden Spritz- 
touren. Erst in GTA 3 bekamen wir 
dann eine lebendige Welt und einen 
greifbaren, wenn auch stummen, 
Spielcharakter zu Gesicht. Doch so 
gut das düstere Liberty City auch in 
Szene gesetzt war, wirklich viele Ne- 
benbeschäftigungen gab es nicht. 
Das erste Spiel dieser Serie, das 
wirklich versucht hat, die Welt aus- 
zufüllen, war GTA Vice City. Rennen, 
Immobilien und Stunts sind nur ein 


Auszug aus den Möglichkeiten, 
die das Spiel bot. Erstmals konn- 
ten wir als Spieler in einer (mehr 
oder weniger) großen Spielwelt für 
Stunden die Hauptquest ignorieren 
und mit Tommy Vercetti die Stadt 
unsicher machen. Als Reaktion der 
Spielwelt bekommt man wiederum 
Belohnungen in Form von Waffen, 
Autos und Geld. 

GTA San Andreas hat das Kon- 
zept weiter auf die Spitze getrieben 
und dem Spieler eine gigantische 
Karte mit unterschiedlichen Gebie- 
ten und Nebentätigkeiten erschlos- 
sen, während der vierte Teil der Serie 
wieder ein wenig bodenständiger 
wurde und mehr Wert auf ein gute 
Inszenierung setzte. 
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Im Solo-Modus von Garry’s Mod lässt sich mit allen Objekten aus Valve-Spielen Unsinn anrichten oder 
man begibt sich auf einen Server und spielt mit anderen zusammen in einem selbst erstellten Modus. 


Offen und online 

Ein Genre, das ohne offene Welten 
gar nicht funktinieren kann, stellen 
die MMORPGs dar. Schon 1999 
konntet man in Everquest durch 
Norrath schreiten und mit anderen 
Spielern gemeinsam Quests erledi- 
gen und Raids bestreiten. Anfangs 
besaß Everquest kaum Story- 
Inhalte und zog seinen Unterhal- 
tungswert ausschließlich aus dem 
erlebten Gameplay in der Spielwelt. 
Damit kann man es durchaus auch 
als ein Sandbox-Spiel ansehen. Wie 
sieht das aber bei aktuelleren Gen- 
revertretern aus? Passen World of 
Warcraft und Guild Wars 2 in die- 
ses Schema? Im Grunde kann man 
sagen, ja. Die Welten sind groß, frei 
begehbar (sofern man die Level- 


empfehlungen für den Charakter 
außen vor lässt) und bieten aller- 
lei Freiheiten. Man kann auch hier 
mehr Zeit in die Welt stecken als 
in die eigentliche Geschichte des 
Spiels. Dafür wird nicht nur die 
Spielfigur stärker, sondern man 
bekommt Beute und Rohstoffe, 
mit denen sich Gegenstände her- 
stellen lassen. Das geht mit unse- 
rem eingangs genannten Sandkas- 
tenvergleich konform und zeigt ein 
Feature auf, das in Sandbox-Spielen 
sehr beliebt ist — das Crafting. 


Made in Sweden 

Crafting ist ein Hauptbestandteil 
des Indie-Hits Minecraft. 2009 
präsentierte der Schwede Markus 
„Notch“ Persson die erste Alpha 


‚ u | te 
Fa m 1 E Bi Br 
Angefangen als Mod für Arma 2, befindet sich nun auch die Stand-alone-Version von Day Z als Alpha auf 
Steam. Noch ist das Spiel unfertig und nervt an vielen Stellen, aber die Verkaufszahlen explodieren. 


-Version seiner neuen Spielidee. 
Anfangs noch ein reiner Baukasten 
in Klötzchengrafik konnte er dank 
des großen Erfolgs kurz darauf das 
Studio Mojang eröffnen und dann 
mit mehreren Mitarbeitern weiter- 
entwickeln. Die Vielfalt an Blöcken 
nahm nach und nach zu, während 
der sympathische Retro-Charme 
der Optik bis heute bestehen bleibt. 

Die Spieler nutzten die grenzen- 
lose Freiheit und bauten giganti- 
sche Objekte wie das Raumschiff 
Enterprise aus Star Trek oder ein 
maßstabsgetreues Modell der 
Erde. Um das so Geschaffene auch 
zu erleben, fügten die Entwick- 
ler den Survival-Modus ein. Darin 
wird der Charakter in eine zufällig 
erstellte und in Echtzeit generierte 


Welt geworfen und muss sich auf 
eigene Faust durchschlagen — und 
das wörtlich, denn das Fällen von 
Bäumen mit der Faust der Spielfi- 
gur ist inzwischen schon ein Mar- 
kenzeichen von Minecraft. Aus den 
gesammelten Rohstoffen baut man 
sich Werkzeuge, um wiederum an 
wertvollere Materialien zu gelan- 
gen. Damit zimmert sich der Spieler 
eine schützende Behausung, denn 
nachts bevölkern Monster, so ge- 
nannte Mobs, die Spielwelt. Verfolgt 
von Zombies, Skeletten und den ex- 
plodierenden Creepern, gräbt man 
sich immer weiter in den Unter- 
grund. Man erforscht die unendlich 
große Spielwelt, auf der Suche nach 
Dörfern oder interessanten Biomen 
(Gebiete mit besonderer Flora und 


VIELVERSPRECHENDE SANDBOX-SPIELE IN ENTWICKLUNG 


7 Days to Die 


Rust 


Starforge 


Im August letzten Jahres wurde dieses Projekt mit über 
einer halben Million Dollar unterstützt (das Ziel der 
Kampagne war für 200.000 Dollar angesetzt). Das Spiel 
basiert auf Voxel-Grafik und die Umgebung besteht, 
wie in Minecraft, aus Blöcken. Ausgelegt ist das Ganze 
auf Mehrspieler-Survival gegen unterschiedliche Zom- 
bies in verlassenen Städten und großen Landstrichen, 
die teilweise unter Verstrahlung leiden. Crafting und 
das Looten der Umgebung spielen eine entscheidende 
Rolle. Wie bei anderen Spielen dieser Art ist auf einem 
Server mit anderen Leuten nicht nur die Umgebung 
euer Feind. Auf Steam könnt ihr euch für etwa 32 Euro 
die aktuelle Alpha-Version downloaden , die jetzt schon 


ordentlich Spielinhalte für einige Stunden liefert. 
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Nackt, mit nur einem Stein im Inventar, startet man 
in eine teils verstrahlte Welt. Rohstoffe abbauen und 
Werkzeuge herstellen ist die Hauptaufgabe. Da man 
ausschließlich auf Mehrspielerservern unterwegs ist, 
ist der größte Feind oft nicht die Umgebung, sondern 
am anderen Ende der Internetleitung. Das Besondere 
an Rust ist, dass der Charakter auch nach dem Aus- 
loggen auf einigen Servern im Spiel verbleibt und von 
anderen um die Ecke gebracht werden kann, während 
man nichts dagegen machen kann. Um die Spielfigur 
zu sichern, lässt sich eine große Anzahl an Gebäuden 
bauen und so Gegenstände in Sicherheit zu bringen. 
Das Spiel ist für 19 Euro auf Steam-Early-Access er- 
hältlich, wenn auch noch in einem sehr frühen Stadium. 


Stellt euch vor, dass die Ressourcen der Erde erschöpft 
sind und man nun auf einem fremden Planeten überle- 
ben muss. Das ist die Idee des Spiel. Wie in Rust basiert 
auch die Welt von Starforge auf Voxeln. Man macht sich 
die Rohstoffe des Planeten zunutze, baut eigene Basen 
oder verteidigt sich im Fort-Defense-Modus. Neben der 
großen Anzahl an Werkzeugen hat das Spiel auch eine 
volle Egoshooter-Waffenmechanik. Mit den Knarren 
erwehrt man sich garstiger Aliens (welche erstaunlich 
an Zerglinge aus Starcraft erinnern). Die Alpha-Version 
von Starforge gibt es ebenfalls auf Steam zu kaufen. Das 
Grundspiel kostet 19 Euro. Für 28 Euro erhält man die 
Digital-Deluxe-Edition und für 65 Euro kommt man in 
den Founders Club. 
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„Hier gestalte ich mir selber den 
Spielspaß, ohne große Vorgaben.“ 


Der große Reiz von Sandbox-Spielen liegt für mich darin, völlig freie 

Hand zu haben, was ich in der Spielwelt anstelle und wie ich sie verän- 
dern oder mitgestalten kann. Bei einem Projekt wie DayZ geht es sogar noch einen 
Schritt weiter, denn hier geht es auch um menschliches Verhalten. In Bohemia 
Interactives Zombieapokalypse gibt es nur ein Ziel: Überleben. Jeder Spieler ver- 
steht darunter etwas anderes — es gibt die einsamen Wölfe, Team-Spieler, Bandi- 
ten. Es gibt keine Regeln, die erschaffen die Spieler selbst. DayZ als Stand-alone- 
Version ist im Moment noch weit weg von einem fertigen Spiel, zudem fehlen noch 
viele Features, die zum Sandbox-Thema passen. Dazu zählt zum Beispiel das Roh- 
stoff- und Crafting-System, mit dem sich später dann auch Befestigungsanlagen 
bauen lassen. Sandbox-Spiele besitzen eine ganz eigene Dynamik, in der man sich 
als Spieler viel besser einbringen kann als in vorgefertigten Themenparks. 


„Ich brauche in Spielen etwas, auf 
das ich hinarbeiten kann!“ 


„Bin ich krank?“ Das frage ich mich öfter, wenn ich die Erfolgsmel- 
CONTRA dungen über Sandbox-Spiele sehe. Denn mir macht weder Minecraft 
noch Starbound Spaß — ob ich damit wohl alleine bin? Zu kompliziert, zu unzugäng- 
lich ist mir diese Art Spiel, die in monate- oder gar jahrelangen Alpha- und Betapha- 
sen eine eingeschworene, auf Außenstehende elitär wirkende Fan-Gemeinde auf- 
baut. Neulinge haben’s da natürlich schwer, wenn sie nicht gleich als Frischfleisch für 
Ganker herhalten müssen wie etwa in DayZ. Andere Sandbox-Spiele wie Eve Online 
bauen vor dem Vergnügen künstliche Hürden wie schlechte Dokumentation und um- 
ständliche Bedienbarkeit auf. Die Motivation, mich da reinzuarbeiten, habe ich nicht 
— so ganz ohne Story, ohne übergeordnetes Ziel würde ich eh schnell die Lust am 
Weiterspielen verlieren. In Multiplayer-Spielen wie DayZ oder Rust bleibt angesichts 
des Beschäftigungsmangels dann nur der Kampf gegen andere Spieler. Stumpf! 


Fauna, beispielsweise wachsen in 
Pilz-Biomen riesige Pilze anstatt 
Bäume). 

Diese beiden Spielmodi sind 
perfekte Beispiele für unsere 
aktuelle Definition der Sandbox- 
Mechanik. Der dritte, so genannte 
Adventure-Modus, den Minecraft 
bietet, geht in eine gänzlich andere 
Richtung. Hier können Spieler eige- 
ne Maps bauen und darin Aufgaben 
festlegen, die zu absolvieren sind. 
Der Ersteller bestimmt, was gebaut, 
abgebaut und genutzt werden darf. 
Somit erreicht das Spiel sowohl An- 
hänger des freien Gameplays als 
auch Befürworter einer geleiteten 
und stringenten Geschichte. Damit 
hat sich Minecraft bis zum heutigen 
Tag über 33 Millionen Mal auf den 


unterschiedlichsten Plattformen 
verkauft. 


Community belebt das Geschäft 

Der Sandbox-Hit Minecraft hätte 
nicht so einen Erfolg gehabt, wenn 
er keine Modifikationen unterstüt- 
zen würde. Nativ lassen sich im 
Spiel bereits die Texturen komplett 
austauschen, aber wirklich interes- 
sant sind die umfangreichen Mods 
der begabten Community. Mit den 
richtigen Tools schraubt man bei- 
spielsweise nicht nur die Grafik- 
effekte merklich hoch (Stichwort 
Shader), sondern baut auch kom- 
plett neue Mechaniken ein. Es gibt 
Erweiterungen, die das Züchten von 
Dinosauriern auf Fossilien ermög- 
lichen oder eine Zauberfähigkeit 


hinzufügen. Erstellte Modi wie „Fac- 
tions“, die eigene Spielmechaniken 
nutzen, sind auch verfügbar. 

Ein Spiel, das gänzlich von 
User-Generated-Content lebt, ist 
Valves Garry’s Mod, womit wir auch 
unseren ersten Sandbox-Titel ohne 
offene Welt hätten. Basierend auf 
der Source-Engine können gewitz- 
te Hobby-Entwickler praktisch 
komplett eigene Spiele fabrizie- 
ren oder man vertreibt sich mit 
den verschiedenen Tools die Zeit 
in einem Level. Dank der Physikbe- 
rechnung sind ganz unterschiedli- 
che Spielereien möglich. In „Sled 
Build“ etwa tritt man gegen andere 
Spieler an und versucht, rasch ei- 
nen möglichst schnellen Schlitten 
aus den Objekten in der Engine zu 


bauen. Zu den beliebtesten Modi 
zählen aber „Trouble in Terrorist 
Town“ und „The Hidden“. 

Auch die Mod Gmod Tower ist 
zu empfehlen. Dieser Level ist eine 
interaktive Lobby für unterschied- 
liche Spiele wie Source Karts (eine 
Kopie von Nintendos Mario Kart). 
Diese ganzen Inhalte sind nur auf 
Mehrspielerservern zu finden. 
Dieser Trend zieht sich aber nicht 
nur durch Gmod, denn auch Ser- 
ver für Minecraft, Starbound oder 
Dayz schießen zu Hunderten in die 
Browser der Spiele. Das Sandbox- 
Prinzip scheint viele zur Kooperati- 
on zu animieren, um beispielsweise 
gegen die Bosse aus Terraria anzu- 
treten oder die Zombieapokalypse 
in 7 Days to Die einfacher zu über- 


Masterspace 


Godus 


Starbound 


Nicht nur ein Planet, sondern ein ganzes Universum 
steht hier dank interstellarer Reisen offen. Die Welten 
auf Voxel-Basis beherbergen eine Vielfalt an Tieren 
und einige antropomorphe Spezies. Raumschiffe und 
Unterkünfte kann man sich durch weiterverarbeitete 
Rohstoffe, die man auf den Planeten abbaut, selbst her- 
stellen. Außerdem gibt es ein integriertes Skill-System. 
Besonders interessant ist hierbei die Physik, die zum 
Kern des Planeten hin komplett simuliert wird. Daraus 
resultiert zum Beispiel die Stimulierung von Flüssigkei- 
ten, wenn etwa Wasser eine Mine flutet. Eine Demo des 
Spiels könnt ihr auf der offiziellen Homepage herunter- 
laden. Dank Greenlight-Unterstützung wird das Spiel 
auch bald auf Steam erhältlich sein. 
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Zwar tanzt Godus als Strategiespiel mit Vogelperspek- 
tive ein wenig aus der Reihe, aber das neueste Projekt 
von Peter Molyneux verspricht viel für die Zukunft. Man 
übernimmt die Rolle eines Gottes, der sein Reich und 
die Anzahl seiner Gläubigen erhöhen muss. Das Terrain 
der unendlich großen Welt basiert auf unterschiedlich 
hohen Platten, die sich einzeln modellieren lassen. 
Wenn das Spiel fertig ist, kämpft man zusammen mit 
anderen Spielern um den Einfluss der Welt. Dazu ste- 
hen auch einige göttliche Fähigkeiten zur Verfügung 
und im Laufe der Zeit steigt das vom Spieler geführte 
Volk in fortschrittlichere Zeitalter auf. Die Beta ist auf 
Steam-Early-Access für 19 Euro erhältlich, leider sind 
die Inhalte momentan noch sehr überschaubar. 


Besonders Fans von Terraria dürfte dieses Spiel bereits 
über den Weg gelaufen sein. Die Welten überzeugen 
durch eine Vielfalt an optischer Variation und unter- 
schiedlicher Spezies, mit denen man interagiert. Wenn 
man sein eigenes Raumschiff betankt, steht es dem 
Spieler offen, weitere Planeten im Universum zu besu- 
chen und dort den Charakter immer weiter auszurüs- 
ten. Die Entwickler fügen nach und nach immer mehr 
Gegenstände in das Crafting-System und zahlreiche 
Bosse in das Spiel ein. Nach Fertigstellung erwartet uns 
wohl auch Mod-Support. Das Spiel gibt es für 14 Euro 
auf Steam. Momentan sind die Inhalte noch nicht sehr 
umfangreich, aber da das Spiel sich bereits gut verkauft 
hat, können wir mit stetiger Verbesserung rechnen. 
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So erfolgreich das Genre momentan auch sein mag, 
nicht jeder hat Spaß an dem Spielprinzip. Wir gehen 
auf die Gegenargumente ein. 


Was manchen am meisten stört, ist die Zeit, die man 
in die vielen Aktivitäten eines Sandbox-Spiels stecken 
muss. Wer in The Elder Scrolls 5: Skyrim die ganze Map 
erforschen will, verbringt lange Zeit damit. Das sorgt 
nicht bei jedem Spieler für Spaß, sondern erzeugt eher 
das Gefühl zu arbeiten. Deshalb äußern Spieler auch 
negative Kritik an sonst hoch gelobten Titeln wie Grand 
Theft Auto: San Andreas. Die Welt ist riesig, aber alles 
zu Gesicht zu bekommen, ist eine Frage von unzähligen 


Stunden. Doch nicht nur der Zeitfaktor, sondern auch 
das Angebot an spielerischen Inhalten solch groß ge- 
stalteter Welten ist nicht frei von Problemen. Entwick- 
ler können nur begrenzt und nicht alle 100 Meter ein 
überragendes neue Feature im Spiel einbauen. So wir- 
ken einige Landstriche in umfangreichen Spielwelten 
dann karg, trostlos und/oder leer. 

Zu unfassbarer Langeweile führt für viele Spieler 
die Abbaumechanik von Titeln wie Minecraft oder Ter- 
raria. Sich stundenlang durch Tunnel zu graben, nur 
um an einige wenige Rohstoffe zu gelangen, lässt sich 
nicht für jeden nachvollziehen, ist aber oftmals nötig, 
um alle Inhalte der Welt erleben zu können. Besonders 


da dieses Gameplay-Feature meist in Spielen mit zu- 
fällig generierten Welten wie Minecraft eingebaut ist. 

Woran Anfänger oftmals scheitern, ist der Spieleinstieg 
in Sandbox-Titeln. Meistens findet man sich ohne jeg- 
liche Erklärung und Anleitung in der Welt wieder und 
muss selbst sehen, wie man sich zurechtfindet. Wenn 
dann noch Crafting-Systeme hinzukommen, ist man 
überfordert. Weniger problematisch ist das bei story- 
getriebenen Sandbox-Spielen, da typische Elemente 
wie Tutorials vorhanden sind. Gelegentlich gibt es ein 
Tutorial in Textform, das erklärt, wie alles funktioniert. 
Hier wäre zu hoffen, dass künftige Projekte sich mehr 
Mühe mit spielerisch reizvollen Einführungen geben. 


leben. Da die Herausforderungen in 
solchen Spielen oft nicht individuell 
lösbar und auf viele Personen ver- 
teilbar sind, liegt der Koop-Gedanke 
für die Spieler nahe. Allerdings sto- 
Ben Titel wie Minecraft im Hinblick 
auf kooperative Spielmechaniken 
an ihre Grenzen. Daher sind für 
den fortgeschrittenen Spielverlauf 
verfügbare PvP-Inhalte notwendig. 


Was erwartet uns? 

Wenn wir uns den aktuellen Boom 
an Sandbox-Spielen anschauen, 
die über Steam als Early-Access- 
Version angeboten werden, stehen 
dabei vor allem Titel mit Mehrspie- 
lermodi im Mittelpunkt. Fast kei- 
nes der kommenden Spiele dieses 
Genres basiert einzig auf Solo- 
Inhalten, viele lassen sich sogar 
ausschließlich auf Mehrspieler- 
Servern spielen. Meistens sinkt 
aber nur der Schwierigkeitsgrad 
solcher Spiele, wenn man im Team 
agiert. Weitreichendere, ausgefeil- 
tere Koop-Mechaniken sind leider 
kaum zu beobachten. 

In Sachen Thema und Setting 
scheinen viele Sandbox-Entwick- 
ler Fantasy links liegen zu lassen. 
Vielmehr bedienen sie sich im 
Science-Fiction-Genre — Darkout, 
Space Engineers oder Starmade 
sind nur einige Vertreter. In all die- 
sen Spielen sind fortgeschrittene 
Technologien, Reisen zu anderen 
Planeten oder sogar Schlachten 
mit Raumschiffen Teil des Spiels. 
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Im Fall von Starbound werden die 
Sternenkarten sogar im Mehrspie- 
lermodus zwischen vielen Spielern 
synchronisiert. 

Besonders bei Spielen, in de- 
nen der Survival-Aspekt sehr wich- 
tig ist, wollen die Entwickler aktuell 
nicht auf postapokalyptische und 
zombieverseuchte Welten verzich- 
ten. Sowohl in DayZ, 7 Days to Die 
als auch Rust sind die unfreundli- 
chen Untoten anzutreffen. Ob die 
echten Bösewichte aber wirklich 
in verfaulender Haut stecken oder 


” 


man sich lieber vor anderen Spie- 
lern in Acht nehmen sollte, bleibt 
jedem selbst überlassen. Fakt ist, 
dass die eigene Ausrüstung eine 
fast magische Anziehungskraft auf 
Mitspieler haben kann. 


Unser Fazit 

Spiele mit Sandbox-Charakter 
existieren schon viel länger, als 
viele vielleicht vermuten. In mehr 
als 20 Jahren haben sie viele Fa- 
cetten ausgeprägt. Wir befinden 
uns technisch inzwischen so weit, 


dass glaubwürdige Kl, stabile Ser- 
ver und gigantische Welten mög- 
lich sind, ob nun zufällig generiert 
oder gezielt gebaut. Außerdem 
liefern Hobby-Bastler in Sachen 
Maps, Mods und eigenen Spielm- 
odi immer höhere Qualität, so dass 
selbst einige Entwickler sich fragen 
mögen, warum sie nicht selbst auf 
die Idee gekommen sind. Ob man 
nun Dutzende Stunden in Sand- 
box-Spiele investieren möchte um 
Spaß daran zu haben, das ist und 
bleibt Geschmackssache. 


Der neueste Teil der GTA-Serie wurde noch nicht mal auf dem PC angekündigt, aber wer es nicht erwarten kann, sollte mal die Mod-Community von Grand 
Theft Auto 4 bestaunen. Hier seht ihr, wie schön das Spiel aussehen kann, wenn man die Mod Iceenhancer installiert — und noch viel mehr ist möglich. 


pcgames.de 


v Aktuelle Tests, Previews & Reports! 
v Zusätzliche Bilder, Videos und Trailer 
v Interaktive PG-Games-Motivationskurve 


2014: DAS JAHR DER" 


PC-SPIELER 


© Was PS4 und Xbox One für PC-Spieler bedeuten A 
« Warum sich Aufrüsten wieder lohnt 
e Welche Genres durchstarten ® und vieles mehr 


Seren he aEETBTE 

+ Mittelerde: Wardert «Fürjnden 

Hi hr = re CH, arm von | Ma mie 
angel Crasader 2 * Dit 


N 
en DIGITALAUSGABE? 


großer POS Einkaufstährer 


 — = 


IR-Code scannen 
und hinsurfen! 


TESTS |: VORSCHAU SPEZIAL HARDWARE MW WIE me ICHDIE ao 


m Dr — 


Echtzeitstrategie in der Krise 


Von: Sebastian Weber 


Jahrelang galt die 
Echtzeitstrategie 
als Königsdiszip- 
lin der PC-Spiele, 
doch heute gibt es 
das Genre bei- 
nahe nicht mehr. 
Wir suchen nach 
Gründen dafür. 
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or allem ältere Semes- 
ter dürften wehmütig 
an die gute alte Zeit zu- 


rückdenken, in der das Genre der 
Echtzeitstrategie noch boomte. Vor 
allem in den 1990er-Jahren kamen 
Hobby-Feldherren auf ihre Kosten, 
durften Dutzende Armee-Basen 
und Streitkräfte befehligen und das 
in den verschiedensten Welten, von 
realistisch über Science-Fiction bis 
hin zu Fantasy-Universen. Titel wie 
Command & Conquer, Warcraft, 
Age of Empires, Starcraft und so 
weiter wurden seinerzeit erfolg- 
reich und populär, verschwanden 
dann aber mit der Zeit in der Ver- 
senkung. Die klassischen Vertre- 
ter der Strategiespiele, in denen 
der Spieler sich noch Zeit nehmen 
musste, um eine Mission zu erledi- 
gen, scheinen heute mehr oder we- 
niger ausgestorben zu sein. 


Bewährtes Spielprinzip 

Zum Durchbruch verhalf dem Gen- 
re im Jahr 1992 der Titel Dune 2 
des Entwicklers Westwood Stu- 
dios, der bereits alle Spielelemen- 


te aufwies, die das Genre noch 
heute ausmachen. Der Spieler fin- 
det sich in jeder Mission auf einer 
Karte wieder, auf der er zunächst 
nichts zur Verfügung hat bis auf 
eine Handvoll Einheiten und ein 
Hauptgebäude seiner Basis. Fortan 
besteht die Aufgabe darin, Res- 
sourcen abzubauen, das eigene 
Lager zu vergrößern, Truppen aus- 
zuheben und irgendwann den oder 
die Gegner anzugreifen. 

Das Spielprinzip von Dune 2 grif- 
fen später im Grunde alle großen 
Marken auf — auch wenn sie es ver- 
feinerten und teilweise erweiterten 
—, zunächst Command & Conquer, 
das ebenfalls von Westwood entwi- 
ckelt wurde, später aber auch Titel 
wie Warcraft und Starcraft sowie 
Age of Empires, allesamt wohl die 
bedeutendsten Spiele des Genres. 


Einfaches Konzept 

Das Erfolgsrezept dieser Spiele 
war einfach, wie uns Bruce Shelley 
(siehe Interview Seite 87) erklärt. 
Shelley war lange Jahre einer der 
Köpfe hinter der Age of Empires- 


Reihe, arbeitet heute als Berater 
und sieht den Erfolg der Spielese- 
rie, aber auch den anderer Titel, in 
einigen Faktoren begründet: Das 
grundsätzliche Thema des Spiels 
muss die Spieler ansprechen und 
gleichzeitig leicht begreifbar sein, 
um sozusagen erst einmal einen 
Fuß in die Türe zu bekommen. So- 
bald dieser erste Schritt geschafft 
ist, muss auch der Spielverlauf 
leicht verständlich, aber dennoch 
herausfordernd sein: „Das Wirt- 
schaftssystem darf nicht zu kom- 
plex ausfallen, muss den Spieler 
aber motivieren. Das Gleiche gilt 
für das Kampfsystem. Deshalb 
etablierte sich das Schere-Stein- 
Papier-Prinzip, das aber gut aus- 
balanciert sein muss, damit es 
funktioniert. Außerdem darf es 
nicht nur einen Weg oder eine 
Einheit geben, die eine Schlacht 
gewinnt, sondern der Spieler muss 
stets das Gefühl haben, dass das 
Spiel ihm Dutzende Möglichkeiten 
bietet, ein Problem zu lösen“, er- 
klärt Shelley ein gut funktionieren- 
des Echtzeitstrategiespiel. 


pcgames.de 


Der aktuellste Vertreter der klassischen Echtzeitstrategie ist Starcraft 2: Heart of the Swarm. Blizzards 
Taktik-Hit erschien im März 2013, Legacy of the Void befindet sich als drittes Add-on in Entwicklung. 


— 


7 


Im Juni 2013 erschien Company of Heroes 2. Das Echtzeitstrategiespiel verzichtet zwar auf den 
klassischen Basis-Bau, fordert Hobby-Feldherren aber dennoch mit einer spannenden Kampagne. 


Doch wieso sind die klassischen 
Vertreter des Echtzeitstrategie- 
Genres mehr oder weniger ver- 
schwunden? Heutige Strategie- 
spiele bieten den Spielern einen 
deutlich schnelleren Einstieg als 
es die Klassiker taten. Aufwendi- 
ger Basen-Bau fällt oftmals weg 
und der Spieler befehligt direkt 
eine vorgegebene Zahl an Trup- 
pen oder verfügt über ein festge- 
legtes Hauptquartier, wie es etwa 
Company of Heroes 2 vormacht. 
Shelley vermutet hier, dass ein 
langwieriger Einstieg den Spieler 
abschreckt und nicht mehr begeis- 


Matti meint: 
„| Ich spiele nun seit mehr als 20 
u Jahren Echtzeitstrategiespiele. Ob- 


wohl heute weniger Titel erscheinen als noch 
währends des RTS-Booms in den Neunzigern, 
ist meines Erachtens die Qualität und die Inno- 
vation in den Genrevertreter insbesondere in 
den letzten fünf Jahren stark gestiegen — und 
zwar nicht unbedingt bei den großen Marken 
wie Starcraft oder Company of Heroes. Chris 
Taylors Supreme Commander hat mit seinen 
riesigen Schlachten die Art von Echtzeitstrate- 
giespielen meiner Meinung nach auf die nächs- 
te Ebene gehievt und nun arbeitet Uber Games 
mit Planetary Annihilation an der nächsten 
Evolutionsstufe. Solange solche XXL-Titel noch 
eine verlässliche Community finden, mache ich 
mir persönlich keine Sorgen um das Genre. 
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tert wie früher. Eine Partie in Age of 
Empires konnte im Extremfall meh- 
rere Stunden dauern. Bis das eige- 
ne Lager perfekt ausgebaut war, 
Außenposten gut gesichert den 
Gegnerwellen widerstanden und 
der Spieler verschiedene Epochen 
erforscht hatte, verging einiges an 
Zeit. Die meisten aktuellen Spiele 
bieten dagegen einen raschen Ein- 
stieg, bei dem Strategen im Grunde 
sofort anfangen können, ihre Trup- 
pen zu befehligen und erste Gegner 
aus dem Weg zu räumen. 


Schnelllebigkeit ist modern 

Der Aspekt des schnellen Einstiegs 
könnte zwei Gründen geschuldet 
sein: Auf der einen Seite hat sich 
der Fokus in Spielen heute oft von 
Einzelspielerkampagnen auf den 
Mehrspielermodus verlagert. In 
den 1990er-Jahren, in denen Echt- 
zeitstrategie schon beinahe den 
PC-Spiele-Markt dominierte, ver- 
fügten vergleichsweise wenige Nut- 
zer über einen Internetanschluss, 
zudem waren diese einigermaßen 
langsam in Bezug auf die Über- 
tragungsgeschwindigkeit. Entspre- 
chend waren die Spieler gezwun- 
gen, für sich alleine im Singleplayer 
zu bleiben — Ausnahmen gab es nur 


Die Command & Conquer-Reihe sowie deren Schöpfer Westwood Studios ha- 
ben das Genre der Echtzeitstrategie nachhaltig geprägt. Doch heute ist vom 
einstigen Ruhm nichts mehr übrig. 


Die Anfänge: Bevor Westwood im Jahr 1995 das erste Command & Conquer 
auf den Markt brachte, hatte das Studio drei Jahre zuvor Dune 2 veröffentlicht, 
das im Allgemeinen als der Urvater der klassischen Echtzeitstrategiespiele 
gilt. Alle folgenden Command & Conquer-Titel spielten sich im Grunde ähnlich, 
verfeinerten das bekannte Prinzip des Basenbaus und Truppenmanagements 
aber mehr und mehr. Die Reihe war von Anfang an extrem erfolgreich, sodass 
in den Jahren von 1995 bis 2003 fünf Teile erschienen, die mit insgesamt 
sechs Add-ons erweitert wurden. Außerdem schuf Westwood drei verschiede- 
ne Universen (der Tiberium-Konflikt, die Alarmstufe Rot-Welt und die fiktive 
Gegenwart von Generäle), in denen die Hintergrundhandlungen spielten. 
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Die Schließung von Westwood: Publisher Electronic Arts hatte Entwickler 
Westwood im Jahr 1998 aufgekauft und firmierte das Studio zwei Jahre später 
zu einem EA-Studio um. Weitere drei Jahre später erschien Command & Con- 
quer: Generäle, danach wurde das Studio geschlossen. Alle weiteren Spiele der 
Reihe entstanden unter der Flagge von EAs L.A.-Studio, zuletzt Command & 
Conquer 4: Tiberian Twilight, das allerdings unter den Erwartungen des Pub- 
lishers blieb. 


Browser-Game-Dasein: Der bislang letzte „Teil“ der Reihe erschien im Jahr 
2012 unter dem Titel Tiberium Alliances. Dabei handelt es sich um ein Brow- 
ser-Game des deutschen Entwicklers EA Phenomic, der inzwischen ebenfalls 
seine Pforten geschlossen hat. Zudem hatte EA im Jahr 2011 ein neues Com- 
mand & Conquer-Spiel angekündigt, das als Nachfolger von Generäle gedacht 
war und von BioWare entwickelt würde. Später jedoch wechselte EA das Ent- 
wicklerstudio und kündigte Command & Conquer als kostenlosen Download für 
seine Plattform Origin an. Im Oktober 2013 wurde das Projekt jedoch auf Eis 
gelegt, seitdem herrscht Funkstille rund um das Thema Command & Conquer. 
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Nach Command & Conquer verhalf vor allem die Age of Empires-Reihe als 
zweite große Marke dem Genre der Echtzeitstrategie zu seiner Popularität. 


Die Anfänge: Age of Empires erschien im Jahr 1997, zwei Jahre nach der 
Gründung von Ensemble Studios. Vor allem der spielerische Tiefgang dank ver- 
schiedener Völker und Epochen sowie die für damalige Verhältnisse detaillierte 
Grafik verhalfen dem Titel zum Durchbruch, sodass im Jahr 1998 zunächst ein 
Add-on namens The Rise of Rome erschien, worauf 1999 der Nachfolger Age 
of Empires 2: The Age of Kings mit dem zugehörigen Add-on The Conquerors 
(2000) folgten. 


Übernahme durch Microsoft: Nach den Erfolgen der Age of Empires-Reihe 
wurde Microsoft auf den Entwickler Ensemble Studios aufmerksam und kaufte 
diesen im Jahr 2001 auf. Ein Jahr später veröffentlichte das Studio Age of My- 
thology, ein Spin-off zu Age of Empires, das im Grunde das gleiche Spielprinzip 
verfolgte, aber sich mit mythologischen Themen beschäftigte und erstmals in 
3D zu bewundern war. Nach einem Add-on dazu im Jahr 2003 veröffentlichten 
die Entwickler im Jahr 2005 Age of Empires 3, zu dem 2006 und 2007 jeweils 
ein Add-on hinterherkam -— die letzten „Lebenszeichen“ von Age of Empires wie 
es die Fans kennen und lieben, wie wir heute wissen. 


Free2Play-Ansatz: Nach dem letzten Add-on zu Age of Empires 3 arbeitete En- 
semble Studios für Microsoft am Xbox-360-exklusiven Strategietitel Halo Wars, 
der 2009 erschien. Nach dessen Fertigstellung schloss Microsoft das namhaf- 
te Entwicklerstudio und zerstörte somit die Hoffnungen auf ein neues Age of 
Empires. Zuletzt veröffentlichte Microsoft Age of Empires Online im Jahr 2011, 
eine Mischung aus Echtzeitstrategiespiel und MMO, das allerdings nicht gut bei 
den Spielern ankam und zum 1. Juni 2014 abgeschaltet werden soll. Daneben 
bietet Microsoft seit April 2013 eine aufgehübschte HD-Neuauflage von Age of 
Empires 2 auf Steam an. 
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DotA 2, das Valve im Juli als Free-to-Play-Titel veröffentlichte, basiert auf der gleichnamigen Mod für 
Warcraft 3 und stellt eine kurzweilige Strategie-Alternative mit starken Multiplayer-Fokus dar. 


auf LAN-Partys, wo man über eine 
direkte Netzwerkverbindung gegen 
andere Spieler antreten konnte. 

Diese Verschiebung lässt sich 
vor allem auch bei anderen Gen- 
res erkennen, etwa im Bereich der 
Ego-Shooter. Titel wie Half-Life fes- 
selten den Spieler ebenso für Stun- 
den vor den Bildschirm und boten 
abwechslungsreiches Gameplay 
und eine interessante Geschichte. 
Heutige Ego-Shooter dagegen ha- 
ken den Einzelspielerpart nur als 
„Muss mit dabei sein“ ab, bieten 
Petra meint: =: 
Ich gehöre zu den notori- 
schen „Einiglern“: Zu meinen 
schönsten Erlebnissen als Redakteurin 
zählen daher die epischen Command 
& Conquer-Netzwerkschlachten Mitte 
der 90er. Nahezu alle Kollegen fie- 
berten dem Feierabend entgegen, um 
endlich mit Nod oder GDI ins Gefecht 
ziehen zu können. Was war das ein Fest, 
sich in seiner Festung zu verschanzen 
und anrückende Panzer mit Kanonen- 
türmchen abzufangen! Später haben 
mich Age of Empires und Starcraft mit 
ihren ausgefeilten Technologiebäumen 
fasziniert. Daher finde ich es schade, 
dass der Trend zu immer schnelleren, 
immer kürzeren Gefechten geht. Ich 
würde mich über ein neues Einigeln- 
Spiel mächtig freuen. 


Fließband-Ballerei und wollen den 
Spieler nach dem vier- bis sechs- 
stündigen Solo-Geschieße vor al- 
lem über die Mehrspieler-Schlach- 
ten unterhalten und im besten Fall 
bei der Stange halten. 

Eine solche Verlagerung des Fo- 
kus würde jedoch bei Echtzeitstra- 
tegiespielen nicht funktionieren. 
Ein Ego-Shooter spielt sich fast 
immer gleich: Waffe in die Hand, 
abdrücken, Punkte machen. Stra- 
tegiespiele dagegen setzen meist 
auf komplexe Zusammenhänge. 
Bestimmte Forschungen bedin- 
gen sich gegenseitig, genauso wie 
Truppenarten oder Gebäudetypen. 
Solche Systeme müssen dem Spie- 
ler zunächst beigebracht werden, 
um Frust in Mehrspielerschlachten 
vorzubeugen. Eine Funktion, die in 
der Regel ein Einzelspielermodus 
übernimmt. 

Beliebte Strategiespiele mit 
starkem Mehrspielerfokus, wie 
etwa DotA 2 oder League of Le- 
gends, die viele der alten Echt- 
zeitstrategie-Hasen inzwischen 
nächtelang beschäftigen, stellen 
hier sicherlich eine Ausnahme dar. 
Aufgrund ihrer Abstammung von 
Mods für Warcraft 3 sind die meis- 


Auch League of Legends orientiert sich erkennbar stark an Warcraft 3 und wurde bereits im Oktober 
2009 von Riot Games, ebenfalls als Free2Play-Titel, veröffentlicht. Wie bei den meisten Spielen dieses 
Kalibers dauert ein Match in der Regel nur 15 bis 60 Minuten. 
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INTERVIEW MIT BRUCE SHELLE 


„Die großen Marken werden wir wohl nie mehr wieder sehen.“ 


PC Games: Vor allem in den 1990er-Jahren waren 
Echtzeitstrategiespiele extrem populär. Was machte 
deiner Meinung nach diesen Erfolg aus? 

„Der Erfolg der Echtzeitstrategiespiele star- 
tete wohl mit Dune 2, mit Warcraft und Command & 
Conquer nahm die Welle aber Geschwindigkeit auf 
und das Genre entwickelte sich rund 15 Jahre lang 
zum Primus auf dem PC. Erfolgreich waren diese 
Spiele meiner Meinung nach deshalb, weil sie den 
Spieler herausforderten und für die damalige Zeit 
eine exzellente Grafik boten, aber auch, weil die 
Entwickler allerlei großartige Dinge mit ins Paket 
legten: Karten-Editoren, spannende Einzelspieler- 
und ausgewogene Mehrspieler-Kampagnen. Es gab 
seinerzeit wenige andere Genres, die so viel Inhalt 
boten wie Echtzeitstrategietitel.“ 


Bruce Shelley arbeitet als Berater für verschiedene Spieleentwickler. 


PC Games: Heute scheint das Genre mehr oder weni- 
ger ausgestorben. Vor allem große Marken wie Age of 
Empires oder Command & Conquer wurden zu Grabe 
getragen. Was denkst du, woran das liegen könnte? 

: „Absolut sicher bin ich mir nicht, aber 

ich habe Theorien: Ein Level in einem klassischen 
Echtzeitstrategiespiel beschäftigte den Spieler bis zu 
eine Stunde, wenn nicht länger. Ich denke, diese Zeit- 
spanne ist für heutige Verhältnisse zu lange. Matches 
in einem Ego-Shooter oder einem Spiel wie World of 
Tanks sind heute nach rund 15 Minuten vorbei, bieten 
aber in der kurzen Zeit mehr Herausforderung für den 
Spieler und das in besserer Qualität als die Spiele 
früher. Außerdem denke ich, dass viele der alten 
Hasen sich Spielen wie League of Legends zugewandt 
haben, einfach weil diese mehr Wettbewerb unter den 
Spielern bieten und das in kleineren Häppchen. Ein 
weiterer Faktor ist, dass Spiele heute auf unterschiedli- 
che Weisen genutzt werden, etwa auf dem PC, auf den 
Konsolen oder Smartphones und Tablets. Leider hat 
das Genre der Echtzeitstrategie den Schritt auf mobile 
Geräte bislang noch nicht besonders gut vollzogen.“ 


PC Games: Das heißt also, dass die größere Auswahl 
an Plattformen das Ende der Echtzeitstrategie besie- 
gelt hat? Oder siehst du eine Chance, dass wir zum 
Beispiel dank Kickstarter in Zukunft wieder einen 
Klassiker auferstehen sehen könnten? 


„Ich glaube, die typischen Echtzeitstra- 
tegiespieler haben sich in verschiedene Gruppen 
aufgeteilt. Zum einen die genannte, die eher schnelle, 
aber herausfordernde Partien sucht. Zum anderen 
diejenigen, die es lieben, ihre Basen aufzubauen. 

Für diese Gruppe bieten sich heute Browser-Games 
besonders an, einfach weil sie dort jeden Tag ein we- 
nig weiter an ihrer Vision tüfteln können. Klassische 
Echtzeitstrategiespiele sprachen ein großes Publikum 
an, ein Job, den heute andere Genres ausfüllen. 
Deshalb denke ich, dass Publisher heute ein Risiko 
darin sehen, ein Echtzeitstrategiespiel zu entwickeln 
anstelle von etwas Massenmarkttauglichem. Und 
obwohl die Entwicklung nicht besonders teuer wäre, 
denke ich nicht, dass wir einen Klassiker in naher 
Zukunft auf Kickstarter sehen werden, auch wenn ich 
weiß, dass es darüber bereits Gespräche gab.“ 


PC Games: Wir sollten also nicht auf die Wiederauf- 
erstehung von Age of Empires, Command & Conquer 
oder ähnlichen Klassikern hoffen? 

: „Ich denke nicht, dass wir in naher Zukunft 
etwas Neues von den großen Marken hören werden, 
falls überhaupt jemals. Das Einzige, was ich mir 
vorstellen kann, ist, dass einige der Klassiker mit bes- 
serer Technik neu aufgelegt werden, so wie wir es bei 
Age of Empires 2 gesehen haben oder wie Blizzard es 
für Warcraft plant.“ 


ten Mechaniken vertraut und die 
Spieler benötigen keine umfangrei- 
che Einarbeitungszeit, um schnell 
Erfolge in den wilden Gefechten 
gegen andere Spieler zu feiern. 
Zum anderen dürfte auch die 
Vielfalt an Spielen und Plattformen 
heute zu dieser Verschiebung auf 
„Fastfood-Partien“ führen. Heute 
nutzen die Mainstream-Spieler 
neben PCs auch Konsolen, mo- 
bile Endgeräte wie Tablet-PCs 
und Smartphones, um zu spielen. 
Dadurch steigt die Zahl der mög- 
lichen Titel, mit denen man sei- 


ne Freizeit verbringen kann, ins 
Unermessliche. Somit muss ein 
Spiel in möglichst kurzer Zeit sei- 
ne Kundschaft motivieren, am Ball 
zu bleiben. Der langwierige Aufbau 
einer Basis und einer Armee, wie 
es in einem Echtzeitstrategiespiel 
üblich ist, kann das nur schwer 
leisten. Somit reduziert sich die 
Käuferschicht häufig auf die so- 
genannten Hardcore-PC-Spieler, 
also diejenigen, die ein bestimm- 
tes Genre bevorzugen und auch 
bereit sind, Zeit in ein Spiel zu in- 
vestieren. 


Weiteres Strategiefutter gab es im September 2013 mit Total War: Rome 2 - das sich seit jeher von den 
Klassikern unterscheidet. Einen Hauptteil der Zeit verbringt der Spieler auf einer rundenbasierten Karte, 
die an ein Brettspiel erinnert. Nur die Schlachten laufen in Echtzeit ab. 
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Finanzielles Risiko? 

Auch für Publisher bringt das 
größere Angebot an Plattformen 
Probleme mit sich. Konsolen, vor 
allem die von Microsoft und Sony, 
und PCs sind heute im Großen 
und Ganzen technisch ähnlich 
aufgestellt, sodass Spiele meist 
parallel auf drei Systemen veröf- 
fentlicht werden — schon alleine 
deshalb, weil PC-only-Titel auf 
Absatzmärkten wie den USA (aber 
auch auf anderen) zu wenig Pro- 
fit bringen würden. Somit stehen 
bei der Entwicklung von Spielen 


vor allem Gameplay-Konzepte im 
Vordergrund, die sowohl auf dem 
Computer mit Maus und Tastatur 
steuerbar sind als auch auf den 
Konsolen mit Gamepads. Gera- 
de Echtzeitstrategietitel stoßen 
hier schnell an die Grenzen der 
Gamepads, wenn man bedenkt, 
wie hektisch eine Schlacht in Star- 
craft werden kann. Entsprechend 
erscheinen die wenigsten Echt- 
zeitstrategiespiele auf den Konso- 
len — oder fallen dort prompt auf 
die Nase. Selbst alternative Steu- 
erungsmethoden wie etwa per 


basierter Kartenansicht und Echtzeit-Schlachten, wobei auch Dragon Commander auf den klassischen 
Basis-Bau verzichtet. Somit ist es in Grundzügen eher mit Tota/ War vergleichbar. Das Strategiespiel 


erschien im August 2013. 
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Mit Warcraft betrat Blizzard ab 1994 die Bühne der Echtzeitstrategie und schuf 
mit Starcraft 1998 eines der wichtigsten Spiele des Genres. Seitdem ist Blizzard 
einer der wenigen Entwickler, die sich vom Genre nicht abgewandt haben. 


Die Anfänge: Als Blizzard im Jahr 1994 das Echtzeitstrategiespiel Warcraft: 
Orcs & Humans veröffentlicht, hat das Studio schon einige Titel auf dem Bu- 
ckel, unter anderem das bekannte The Lost Viking, doch Warcraft sollte das 
bis dato erfolgreichste Spiel der Kalifornier werden. Bereits ein Jahr später er- 
schien deshalb der Nachfolger Warcraft 2: Tides of Darkness, das ein weiteres 
Jahr später ein Add-on spendiert bekam. Warcraft 2 erntete jede Menge Lob 
und katapultierte Blizzard in die Riege der Top-Entwickler, unter anderem ne- 
ben C&C-Schöpfer Westwood. Die Rivalität zwischen diesen beiden verhalf dem 
Echtzeitstrategie-Genre zu einem Boom Ende der 90er-Jahre. 


Der Meilenstein Starcraft: Während die beiden Warcraft-Spiele eine Fantasy- 
Thematik als Hintergrund nutzten, änderte Blizzard bei Starcraft, das 1998 
erschien, den Kurs in Richtung Science-Fiction. Eine spannende Story sowie 
die drei perfekt ausbalancierten Fraktionen machen es bis heute zu einem der 
besten Strategiespiele (das noch immer gespielt wird) und zum bestverkauften 
Spiel des Jahres 1998. Noch im gleichen Jahr erschien das Add-on Brood War, 
ein Jahr später die Battle.net Edition von Warcraft 2. Danach wurde es zunächst 
vier Jahre lang ruhig, bevor Blizzard mit Warcraft 3 sein nächstes Strategiespiel 
veröffentlichte. 


Blizzard bleibt dem Genre treu: Im Gegensatz zu anderen Entwicklern und Pu- 
blishern hält Blizzard bis heute am Genre der Echtzeitstrategie fest. Mit Star- 
craft 2: Wings of Liberty veröffentlichten die Kalifornier 2010 die Forsetzung 
ihres legendären Strategiespiels aus dem Jahr 1998, für das 2013 die erste von 
zwei Erweiterungen, Heart ofthe Swarm erschien. Die zweite namens Legacy of 
the Void befindet sich in Entwicklung, ein Termin steht noch aus. Außerdem ar- 
beitet Blizzard Gerüchten zufolge an Neuauflagen der beiden Warcraft-Spiele. 


* 


Me 


u 3 
‚DR 
Po 2; & 


Im März 2013 kehrte Age of Empires auf die PCs zurück, jedoch nicht mit einem neuen Teil, sondern 
mit einer HD-Auflage der zweiten Auskopplung. Dieses bietet denselben Umfang wie das Original- 
Spiel aus dem Jahr 1999, lediglich ein LAN-Modus ist nicht mehr vorhanden. 


Spracheingabe bei Ubisofts Tom 
Clancy’s Endwar im Jahr 2008 
verhalfen dem Strategiegenre auf 
den Konsolen nicht zum Durch- 
bruch. 

Die dadurch eher geringen 
Erfolgsaussichten eines Echt- 
zeitstrategiespiels auf den Konso- 
len und die damit einhergehende 
Limitierung auf den PC dürfte für 
Publisher ein zu großes Risiko dar- 
stellen, um ein derartiges Budget 
in solch einen Titel zu investieren. 
Heutige Entwicklerteams beste- 
hen aus hunderten Programmie- 
rern, Künstlern, Musikern und 
so weiter. Dazu kamen bei Titeln 
wie Command & Conquer Schau- 
spieler und Regisseure für die 
Zwischensequenzen — kurzum, 
die Kosten für ein hochwertiges 
Echtzeitstrategiespiel würden in 
der heutigen Zeit schnell einen 
zweistelligen Millionenbetrag er- 
reichen. Auf dem PC alleine ist der 
hierfür nötige Umsatz schwer zu 
erreichen. 

Somit ist es aus rein wirtschaft- 
licher Sicht nicht verwunderlich, 
dass Konzerne wie Microsoft oder 


Peter meint: 
Is Basenbau und Tank-Rush weine ich 
2 keine Träne hinterher. Ja, Command & 
Conquer und Age of Empires waren damals große 
Klasse, aber seitdem hat das Genre eine (nötige) 
Evolution durchgemacht und Perlen wie die Dawn 
of War-Serie hervorgebracht, von Dota oder Tow- 
er-Defense-Spielen (Plants vs. Zombies!) ganz zu 
schweigen. Ich bezweifle zudem, dass das brillant 
erzählte Starcraft 2 davon profitiert hätte, wenn 
Blizzard mehr langweilige „Zerstöre die gegne- 
rische Basis“-Aufträge a la Dune 2 eingebaut 
hätte. Die Anzahl an Echtzeitstrategiespielen 
mag zurückgegangen sein, aber ihre Qualität hat 
seit den Tagen der uninspirierten AoE-Klone zu- 
genommen. Gerade 2013 war ein tolles Jahr für 
Strategie-Fans aller Couleur und bot klassisch- 
komplexe Ware (Wargame: Airland Battle) ebenso 
wie moderne Hits (Company of Heroes 2). Grund 
zur Sorge sehe ich daher nicht. 


Electronic Arts sich von großen 
Marken wie Command & Conquer 
oder Age of Empires als Vollpreis- 
spiele verabschiedet haben und 
stattdessen andere Wege suchten, 
wie sie ihre Marken am Leben er- 
halten können, ohne zu große Ver- 
luste einzufahren — und vielleicht 
sogar mit der Hoffnung, die Fans 
nicht allzu sehr zu vergraulen. 
Natürlich kamen Versuche wie 
Age of Empires Online nicht allzu 
gut bei den Spielern an. Ein kos- 
tenloses Age of Empires mochte 
zu Beginn noch vielversprechend 
klingen, doch die späteren Bezahl- 
inhalte schreckten die Spieler ab, 
sodass Microsoft die Online-Vari- 
ante 2014 vom Netz nehmen wird. 
Ob dagegen jemals ein vollwer- 
tiges Age of Empires erscheinen 
wird, bleibt fraglich, einfach des- 
halb, weil die Rechte beim Groß- 
konzern aus Redmond liegen. 
Ähnlich sieht es bei Command 
& Conquer aus. Auch hier liegen 
die Rechte bei Electronic Arts, 
sodass kein kleines Indie-Studio 
einfach über Kickstarter einen 
Nachfolger finanzieren lassen 
könnte — etwas, das Bruce Shel- 
ley generell als schwierig erachtet. 
Das zuletzt als Free2Play-Spiel 
geplante Command & Conquer 
stellte EA im Oktober ein. Ob und 
wann Spieler wieder etwas von 
der legendären Strategiemarke 
hören werden, das dürfte auch 
der talentierteste Kaffeesatzleser 
aktuell nicht sagen können. 


Tablet-PCs als Rettung 

Ein zumindest theoretisch vielver- 
sprechender Markt wären dann 
zusätzlich zum PC lediglich mo- 
bile Endgeräte und dort vor allem 
Tablet-PCs. Einige der großen 
Publisher haben dort bereits Ver- 
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Obwohl das Genre von Publishern und Entwicklern wenig beachtet wird, erscheinen 
auch 2014 einige Echtzeitstrategiespiele — doch zwei der hier vorgestellten setzen 
nicht auf die klassischen Spielmechaniken. 


Meridian: New World 

\ Der deutsche Publisher Headup Games 
hat im Sommer 2013 das Echtzeitstra- 
tegiespiel angekündigt, das bis dahin 
von einem Ein-Mann-Studio entwickelt 
\ wurde. Darin schlüpft der Spieler in 
\ die Rolle des Kommandanten Daniel 
mn | Hanson, der einen fremden Planeten 
namens Keusteg erkunden soll. 52; Spielverlauf soll sich dabei an traditionellen 
Strategiespielen orientieren, sodass mit roher Gewalt kaum Fortschritte zu erzielen 
sind. Zudem sollen die Entscheidungen des Spielers die Story stark beeinflussen 
und durch stetig neue Karten der Spielspaß nie enden. Der Release von Meridian: 
New World ist für das zweite Quartal 2014 geplant. 
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Stronghold Crusaders 2 
Nach dem Bug-Debakel von Strong- 
hold 3 verspricht Entwickler Firefly 
Studios in Stronghold Crusaders 2 alles 
besser zu machen. Wie gehabt baut 
der Spieler darin eine mächtige Burg 
auf (seine Basis), ein Spielelement mit 
r m — jeder Menge Siedler-Würze. Sobald das 
eigene Bollwerk steht, gilt es, den ug fertig zu machen. Dafür stehen verschie- 
dene Truppengattungen zur Wahl, die jeweils ein entsprechendes Gegenstück besit- 
zen, das sie besiegen können — das klassische Stein-Schere-Papier-Prinzip. Bisher 
macht Stronghold Crusaders 2 einen soliden Eindruck und soll diesmal erst erschei- 
nen, wenn es wirklich fertig ist, da kein Publisher dahinter steht und Druck macht. 
Einen Termin dafür gibt es nicht, wir tippen auf irgendwann Anfang 2014. 


Etherium 

Etherium, an dem das Studio Tidalos 
Interactive (Stellar Impact) arbeitet, 
| versetzt den Spieler auf den namensge- 
\ benden Planeten, auf dem drei Partei- 
\ en gegeneinander um die Vorherrschaft 
\ kämpfen. Basisbau, Ressourcenma- 
nagement, Schlachten — das alles soll 
sich an nen Vertretern des em. orientieren. Ein dynamisches Wettersys- 
tem bringt aber Abwechslung in den Spielverlauf. Termin: voraussichtlich Juni 2014. 


Call to Arms 

Das Entwicklerstudio Digitalmindsoft 
arbeitet Crowdfunding-basiert an einem 
„echten“ Nachfolger zu Men of War, der 
im zweiten Quartal 2014 erscheinen 
\ soll — wenn die Finanzierung hinhaut. 
Genau wie in Men of War stehen aller- 
z S _ dings taktische Kämpfe mehr im Vor- 
ya " Segisjagjn und FE zoment. Zwei Fraktionen, 20 Fahrzeuge 
und schweres Gerät sowie 60 Waffen und Anpassungen sollen für Tiefgang sorgen. 


Men of War: Assault Squad 2 
Wie auch Callto Arms setzt Men of War: 
Assault Squad 2 auf Echtzeittaktik ohne 
die Verwaltung einer Basis. Zudem 
steht der Mehrspielermodus im Fokus, 
sodass Einzelspielergefechte gänzlich 
ohne Hintergrundgeschichte auskom- 
vw. men müssen. Im Multiplayer treten bis 
zu 16 Spieler auf großen Karen in zwei Teams gegeneinander an. Ein Releasetermin 
steht noch aus, angepeilt ist aber Anfang 2014. 


suche gestartet, unter anderem 
gibt es eine Umsetzung von Com- 
mand & Conquer: Alarmstufe Rot. 
Bruce Shelley kritisiert im Ge- 
spräch jedoch, dass das Genre 
der Echtzeitstrategiespiele den 
Sprung auf Tablets & Co. bislang 
nicht erfolgversprechend genug 
vollzogen hat. Denn auch hier 
— genau wie auf den Konsolen — 
scheint die Frage der Steuerung 
noch nicht geklärt zu sein. Zumin- 
dest beschweren sich viele der 
Käufer darüber, dass das genann- 


te Alarmstufe Rot auf dem iPad 
zwar an das Original erinnert, aber 
eher ein Casual-Titel als ein echtes 
Command & Conquer sei. 

Mit der Maus-ähnlichen Ein- 
gabe am Touchscreen wären 
zwar die Möglichkeiten für ein 
vollwertiges, klassisches Echt- 
zeitstrategiespiel prinzipiell gege- 
ben. Allerdings darf auch hier der 
Spielverlauf nicht zu hektisch aus- 
fallen, damit die Eingaben noch 
präzise genug ausgeführt werden 
können. 


Düstere Zukunft 

Doch was bleibt den treuen Fans 
des Genres am Ende? Die Fortset- 
zung einer der bekannten Marken 
dürfte in absehbarer Zeit unwahr- 
scheinlich sein, einfach weil sich 
die Spielgewohnheiten geändert 
haben und das finanzielle Risiko für 
die Publisher somit zu hoch ist. Bliz- 
zard scheint im Moment der einzige 
große Hersteller zu sein, der wei- 
terhin am Echtzeitstrategie-Genre 
festhält, immerhin erscheint noch 
ein Add-on für Starcraft 2 und an- 


geblich sind HD-Umsetzungen der 
Warcraft-Titel geplant. Und auch ei- 
nige kleinere Studios und Publisher 
versuchen ihr Glück immer wieder 
(siehe Kasten oben). Die großen 
Reihen dagegen erleben in den letz- 
ten Monaten höchstens als Neu- 
auflage ein Revival. Und trotz ihres 
Alters machen diese noch immer 
Laune und verkürzen die Wartezeit, 
bis sich einer der Big Player der 
Spieleindustrie vielleicht doch dazu 
durchringt, ein vielleicht gar nicht 
allzu großes Risiko einzugehen. | 


Zeitgleich mit Stronghold HD veröffentlichte Firefly Studios auch GERrERoR Crusader HD. Inzwischen 
arbeiten die Entwickler an einem neuen Teil der Crusader-Reihe, der Anfang 2014 erscheinen soll. 


Auch Firefly Studios hat seinen Burgenbau- und -eroberungs-Klassiker Stronghold aus dem Jahr 2001 
mit HD-Auflösung neu aufgelegt und im Oktober 2013 auf Steam veröffentlicht. 
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KICKSTANTEn 


Von: Felix Schütz 


Von Backer bis Stretch Goal: Mit diesen Tipps findet ihr euch auf Kickstarter zurecht. 


etzten Dezember haben 
wir unsere Abonnenten 
befragt, ob und wie sie sich 


bislang mit dem Thema Kickstarter 
beschäftigt haben. Das überraschen- 
de Ergebnis: 31 Prozent unserer Le- 
ser haben noch nie von der beliebten 
Crowdfunding-Plattform gehört! 24 
Prozent geben an, sie hätten noch 
nie ein Spiel auf Kickstarter unter- 
stützt, da ihnen der Prozess „zu vage 
und undurchsichtig“ sei. Und weitere 
12 Prozent hätten zwar gerne schon 
ein Projekt auf Kickstarter unter- 
stützt, wussten aber nicht, wie das 
eigentlich geht. Es scheint also noch 
viele offene Fragen rund um das The- 
ma zu geben. Darum haben wir diese 
Seiten zusammengestellt, die Inte- 
ressierten helfen sollen, sich besser 
auf Kickstarter zurechtzufinden. 


Kickstarter ist eine Webseite, eine 
Online-Plattform, auf der Menschen 
um Spenden bitten können, um soein 
privates Projekt zu finanzieren. Das 
kann vieles sein — ein Film vielleicht 
oder ein Spielzeug, ein Buch, Elek- 
tronik, Musik oder eben Videospiel. 
Das Prinzip ist simpel: Mit einem er- 
klärenden Text, Bildern und meistens 
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auch einem Video stellt man sein Pro- 
jekt auf Kickstarter vor. Danach hat 
die Community die Möglichkeit, dem 
Projekt beliebige Geldbeträge zu 
spenden, damit es umgesetzt werden 
kann. Jedes Kickstarter-Projekt hat 
dabei ein unterschiedliches Finanzie- 
rungsziel — nur wenn diese Summe 
erreicht wird, erhalten die Projektin- 
haber auch das Geld. 

Kickstarter ist nur eine von vielen 
Crowdfunding-Seiten. Für Fans von 
Videospielen wurde sie in den letz- 
ten zwei Jahren allerdings besonders 
beliebt, nachdem Double Fine im 
Februar 2012 das Adventure Broken 
Age über Kickstarter bewarb (Test auf 
Seite 50). Seitdem wurden zig weitere 
Spiele auf ähnliche Weise finanziert, 
etwa Wasteland 2, Pillars of Eternity, 
oder Torment: Tides of Numenera. 


Kickstarter ist ein unabhängiges US- 
amerikanisches Unternehmen. Es 
wurde 2009 gegründet und hat heu- 
te seinen Sitz in New York, wo mehr 
als 70 Mitarbeiter beschäftigt sind. 


Das englische „to back someone“ 
bedeutet „jemanden unterstützen“. 


Ein „Backer“ ist also jemand, der 
für ein Kickstarter-Projekt gespen- 
det hat. 


Kickstarter ist eine amerikanische 
Seite, daher muss dort alles in eng- 
lischer Sprache beworben werden 
— selbst wenn es sich um ein Projekt 
aus Deutschland handelt. Auch die 
Mitteilungen, die Entwickler von Zeit 
zu Zeit an ihre Backer verschicken, 
sind in fast allen Fällen auf Englisch. 
Wenn man ein Spiel unterstützen will, 
sind solide Englischkenntnisse drin- 
gend empfohlen — immerhin solltet 
ihr wissen, wofür ihr Geld ausgebt! 


Zuerst benötigt ihr ein kostenloses 
Konto auf www.kickstarter.com. 
Ohne das geht gar nichts. Wenn ihr 
dann ein hübsches Spiel gefunden 
habt, das ihr unterstützen wollt, be- 
nötigt ihr eine Kreditkarte, um über 
Kickstarter zu spenden. Bei Projek- 
ten aus den USA kommt Amazon 
Payments zum Einsatz, sprich: Ihr 
verwendet einfach den etablier- 


ten Bezahlservice von Amazon, 
benötigt also ein gültiges Amazon- 
Konto, wo auch eure Kreditkarten- 
daten hinterlegt sind. Bei Projekten 
aus anderen Ländern (zum Beispiel 
England oder Australien) wird der 
Amazon-Payments-Dienst zwar 
nicht verwendet, eine Kreditkarte 
benötigt ihr aber trotzdem. 


Auf Kickstarter wird meistens in 
US-Dollar gezahlt, selten auch in 
britischen Pfund oder kanadischen 
Dollar. Bevor ihr einer Spende zu- 
stimmt, solltet ihr euch also sicher 
sein, wie viel der Betrag umge- 
rechnet in Euro wert ist. Kosten- 
lose Währungsumrechner gibt es 
reichlich, etwa www.finanzen.net/ 
waehrungsrechner/. Auch über 
Google sind solche Seiten schnell 
gefunden. 


Der „Pledge“ steht für euren 
Spendenbetrag. Je nach Höhe 
des Pledges könnt ihr bestimm- 
te Belohnungen erhalten. Welche 
Beträge und welche Belohnungen, 
das ist von Projekt zu Projekt unter- 
schiedlich. Schaut euch bei Com- 


pcgames.de 


EI UPDATES: Sobald ihr eine beliebige 
Summe für ein Projekt gespendet habt, 
bekommt ihr hier in unregelmäßigen Ab- 
ständen Post von den Entwicklern, etwa 
mit Tagebüchern, Infos zur Produktion 
und dem Entwicklungsfortschritt. 


EI VIDEO: Jedes ordentliche Kickstarter- 
Projekt muss ein Vorstellungsvideo ha- 
ben. Wenn es fehlt, sollte man vorsichtig 
sein, denn das kann durchaus bedeuten, 
dass hier ein absoluter Amateur am Werk 
ist. Schaut euch das Video in jedem Fall 
an, denn es enthält neben einer Vor- 
stellung der Entwickler oft auch schon 
Konzeptzeichnungen oder Spielszenen 
und ist daher die beste Möglichkeit, um 
schnell herauszufinden, worum es geht. 


El INFOS: Eine gute Kickstarter-Seite 
macht schnell und verständlich klar, um 
was für ein Spiel es sich handelt, für wel- 
che Plattformen es erscheint (nicht alles 
kommt für PC!) und wer die Entwickler 
sind. Je weiter eine Spendenaktion vo- 
ranschreitet, desto häufiger werden die 
Basisinfos allerdings nach unten ver- 
schoben und durch aktuelle Meldungen 
verdrängt. Lasst euch davon nicht irritie- 
ren — die Informationen sind trotzdem 
noch da, scrollt einfach ein wenig runter. 


E] GAMEPLAY: Manchmal versäumen 
es Entwickler auf Kickstarter, wertvolle 
Spielszenen in das erste Vorstellungsvi- 
deo (oben auf der Seite) zu packen. Da- 
rum liefern sie in solchen Fällen häufig 
Youtube-Videos nach, die sie möglichst 
weit oben auf der Projektseite verlin- 
ken. Solltet ihr also nach Spielszenen 
suchen, lohnt es sich, ein bisschen run- 
terzuscrollen und dort nachzusehen. 


TIPPS FÜR EINEN KICKSTARTER-BESUCH 


Ihr schaut euch eine Projektseite von Kickstarter an, zieht eine Spende in Erwägung, 
wisst aber nicht so recht, worauf ihr achten sollt? Hier sind ein paar nützliche Infos. 
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El SPENDENZIEL: Hier seht ihr, wie viel 
bereits gespendet wurde und wie viel nö- 
tig ist, um das Projekt umzusetzen. Nicht 
wundern, falls die Zahlen niedrig ausfal- 
len - es gibt tolle Projekte, die leider nur 
schleppend anlaufen. Wenn ihr etwas 
spenden wollt, dann tut das lieber früher 
als später. Denn je eher ein Kickstarter- 
Spiel Unterstützung erhält, desto mehr 
Backer werden darauf aufmerksam. 


El KONTAKT: Manchmal sind es erfah- 
rene, voll besetzte Studios, manchmal 
aber auch blutige Anfänger, die ihre 
Spiele auf Kickstarter bewerben. Hier 
findet ihr in den meisten Fällen eine 
URL, die euch zu einer Website führt, die 
euch mehr zu dem Spiel und den Ent- 
wicklern verrät. Hier könnt ihr die Pro- 
jektleiter außerdem direkt anschreiben. 


PLEDGE: Sobald ihr spendet (also 
einen „Pledge“ abgebt), wird euch Kick- 
starter mehrere Finanzierungsstufen 
vorschlagen. Wer 5 Dollar spendet, erhält 
womöglich nur ein wertloses Wallpaper. 
Bei einem Pledge von 10 bis 20 Dollar 
gibt's dafür oft schon das fertige Spiel 
plus Beta-Zugang. Und ab 75 Dollar 
winkt vielleicht eine hübsch verpackte 
DVD-Version, eine Figur oder ein anderes 
Sammlerobjekt — achtet bei internati- 
onalen Projekten aber darauf, dass der 
Versand nach Deutschland Zusatzkosten 
verursacht! Manche Kickstarter-Projekte 
bieten auch absurde Pledge-Stufen in 
der Höhe von 10.000 Dollar und mehr an, 
für die ihr vielleicht ein Abendessen mit 
Tim Schafer oder etwas in der Art erstei- 
gert. Wir raten: Finger weg von solchem 
Wahnsinn — Computerspiele sollen euch 
Spaß machen und nicht bettelarm. 


puterspielen vor allem die Pledges 
im Bereich von 5 bis 25 Dollar an — 
oft gibt es schon für diese niedrigen 
Beträge das fertige Spiel. 


Und was sind „Stretch Goals“? 

Sobald ein Projekt sein Mindestziel 
erreicht hat, stellen die Entwickler 
häufig sogenannte Stretch Goals 
vor. Dahinter verbergen sich zu- 
sätzliche Features und Spielinhal- 
te, die nur dann realisiert werden 
können, wenn weitere Spenden 
eingenommen werden. Wie ge- 
nau ein Stretch Goal aussieht, ist 
völlig unterschiedlich — manche 
bieten etwa Bonusmissionen oder 
zusätzliche Charaktere an, einen 
orchestralen Soundtrack oder ganz 
bestimmte, meist aufwendige Fea- 
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tures, die nur umgesetzt werden, 
wenn genug Geld nachfließt. 


Das Spiel, das ich unterstützt habe, 
hat sein Finanzierungsziel leider 
nicht erreicht. Ist mein Geld futsch? 

Nein! Nur wenn ein Projekt sein 
angestrebtes Finanzierungsziel er- 
reicht, werden die Spenden einge- 
zogen. Wenn die Mindestfinanzie- 
rung nicht hinhaut, wird von euch 
auch kein Geld abgebucht und der 
Projektinhaber erhält keinen Cent. 


Muss ich das Geld von Hand über- 
weisen oder wie läuft das ab? 

Wenn ihr eine Spende abgegeben 
habt und das Projekt sein Ziel er- 
reicht (oder übertrifft), braucht ihr 
nichts weiter tun — das Geld wird 


kurz nach dem Ende des Aktions- 
zeitraums automatisch abgebucht. 


Hilfe! Ich habe versehentlich einen 
falschen Betrag eingegeben oder will 
die Spende zurückziehen. Geht das? 
Jedes Projekt hat auf Kickstarter 
eine bestimmte „Laufzeit“, also 
eine Zeitspanne, in der man dafür 
spenden kann. Meistens sind das 
30 Tage, in seltenen Fällen ist der 
Zeitraum auch länger. Erst wenn 
am Ende dieser Frist das Spen- 
denziel erreicht wurde, wird auch 
tatsächlich Geld von eurem Konto 
abgebucht. Das heißt: Solange das 
Ende der Kickstarter-Spendenakti- 
on nicht erreicht ist, könnt ihr eu- 
ren Betrag beliebig verändern oder 
auch vollständig zurückziehen. 


Ich habe gespendet — wann und 
wie bekomme ich nun mein Spiel? 
Bitte bedenkt, dass die Entwick- 
lung von Spielen in der Regel viel 
Zeit kostet! Wer heute ein Spiel 
auf Kickstarter unterstützt, muss 
in den meisten Fällen ein bis zwei 
Jahre, manchmal aber auch län- 
ger warten, bis es fertig ist. Im 
Laufe der Zeit werden euch die 
Entwickler in unregelmäßigen Ab- 
ständen Updates schicken, die ihr 
auf Kickstarter.com abrufen könnt. 
So erhaltet ihr Einblicke in den 
Entwicklungsprozess und erfahrt 
auch, wann das Spiel fertig wird. 
Viele Spieleentwickler nutzen die 
Vertriebsplattform Humble Bund- 
le (www.humblebundle.com), um 
die fertigen Download-Versionen 
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zu verschicken. Stellt euch also da- 
rauf ein, dass ihr auch bei Humble 
Bundle einen kostenlosen Account 
erstellen müsst. Zudem erscheinen 
die Spiele oft als Steam-Version, was 
bedeutet, dass ihr ein Steam-Konto 
benötigt, um dort eure Spiele zu 
aktivieren. In einigen Fällen erschei- 
nen Kickstarter-Spiele aber auch als 
DRM-freier Download, etwa über 
Humble Bundle oder GOG. 


Welche Garantien habe ich? 

Keine. Niemand kann garantieren, 
dass der Entwickler sein Spiel fer- 
tigstellt, dass es auf eurem PC gut 
läuft oder dass es euren Erwartun- 
gen entspricht. Kickstarter basiert 
auf Vertrauen — ihr spendet in der 
Hoffnung, dass das Spiel fertig und 
gut wird. Nachträglich sein Geld zu- 
rückzuverlangen, steht außer Frage. 
Selbst wenn ein Entwickler sein 
Projekt einstampft und sich nie wie- 
der meldet — das Geld ist weg. 


Wenn ich ein Spiel mit einer Spen- 
de unterstützt habe, gehört es 
dann zum Teil auch mir? Oder ge- 
hört es etwa Kickstarter? 

Das Spiel gehört, soweit nicht anders 
angegeben, immer dem Entwickler. 
Weder Kickstarter noch die Backer 
erwerben die Rechte daran. Das be- 
deutet, Kickstarter trägt auch keine 
Verantwortung — wenn euch etwas 
am Spiel nicht passt oder ihr Fragen 
dazu habt, müsst ihr euch direkt an 
die Entwickler des Titels wenden. 


Wer erhält eigentlich mein Geld? 
Pauschal gehen 5 Prozent der fina- 
len Spendensumme an Kickstarter 
— dadurch finanziert sich die Seite. 
Weitere 3 bis 5 Prozent gehen an 
Amazon beziehungsweise das zu- 
ständige Geldinstitut, falls Amazon 
Payments nicht genutzt wird. Der 
Rest wandert in die Taschen der 
Entwickler. 
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Bin ich anonym? Können andere 
Leute sehen, wie viel ich spende? 
Euer Profil auf Kickstarter ist für an- 
dere Mitglieder einsehbar, mitsamt 
der Projekte, die ihr unterstützt habt. 
Allerdings kann niemand sehen, wie 
viel ihr gespendet habt — die Höhe 
des Betrags kennt nur ihr und der Ur- 
heber des Projektes. 


Wie lange läuft eine Spendenakti- 
on? Und wann sollte ich spenden? 

Im Normalfall könnt ihr für ein Pro- 
jekt über 30 Tage hinweg Spenden 
abgeben, hin und wieder gibt’s aber 
auch Aktionen, die länger dauern. 
Unser Tipp: Wenn euch ein Projekt 
wirklich gut gefällt, wartet nicht mit 
eurer Spende! Denn für den Erfolg 
eines Projektes ist es sehr wichtig, 
dass es frühzeitig Zuspruch der 
Community erhält und sein Ziel zü- 
gig erreicht — das lockt dann auch 
andere, unentschlossene Backer an. 


Woran erkenne ich überhaupt ein 
„gutes“ Kickstarter-Projekt? 

Nehmt euch die paar Minuten Zeit, 
um euch die Projektseite durchzu- 
sehen. Seht ihr schnell, wer die Ent- 
wickler sind, welche Erfahrung sie 
haben und welche Art von Spiel sie 
machen wollen? Gibt es ein Video, 
in dem ihr neben blumigen Verspre- 
chungen auch einen Eindruck er- 
haltet, wie das Spiel aussehen soll? 
Sind Spielszenen zu sehen, gibt es 
Screenshots? Selten bieten die Ent- 
wickler sogar schon frühe Demo- 
Versionen an. Lest auch am Ende der 
Seite den FAQ-Abschnitt, denn hier 
werden häufig wichtige Infos zusam- 
mengefasst, die auf den (oft elendig 
langen) Projektseiten untergehen 
können. Und wenn ihr euch trotzdem 
noch unsicher seid, um was für ein 
Spiel es sich handelt, schaut einfach 
mal bei pcgames.de vorbei — wir be- 
richten dort so oft wie möglich über 
spannende Kickstarter-Projekte. _1 


a 
— men it en en 
mut ten em m run 

Kant de mus Mn aa 0 mn 
nn a 


® Mr de! ohne any ping mm” 


me ann emann ntie yunp arm dan 
Mae Tue gun u ne Ag zen Pe 
mag. ine wur gun ine ui be We ini 
ur na van 1 mn mar a me nun, 
Der 


WM du chung mg vr share! 


ee 
nn rn eg nen 
u N ne ns 
u 


rn ten 


© Mm de hemmen eh 


Ta nn nmel a wii in Tre 
Pak um Te Van Oi ja 


KICKTRAQ: EIN PRAKTISCHES WERKZEUG 


Wer sich gerne über Kickstarter-Projekte informieren will, findet mit der frei 
zugänglichen Webseite www.kicktrag.com einen unverzichtbaren Helfer. 


Kicktraq ist eine Seite, die sich einzig und allein damit beschäftigt, Kickstarter- 
Projekte aufzulisten und zu analysieren. Sie stammt nicht von den Kickstarter- 
Betreibern selbst und ist somit komplett unabhängig. 


Kicktraq erfüllt in erster Linie zwei wichtige Funktionen: 


+ NEUE SPIELE FINDEN: Wer neue Kickstarter-Spiele ausfindig machen will, 
aber keine Lust hat, die eher umständliche Suchfunktion von Kickstarter zu nut- 
zen, der sollte sich Kicktraq genauer anschauen. Hier gibt's eine Menge Katego- 
rien und Filter, aus denen man Kickstarter-Projekte auswählen kann. Praktisch: 
Hier werden nicht nur die neuesten Proiekte sauber untereinander aufgelistet, 
auf Wunsch kann man sie auch so sortieren, dass zuerst diejenigen angezeigt 
werden, die in Kürze auslaufen. 


« ERFOLGSCHANCEN UND STATISTIKEN: Jedes Kickstarter-Projekt wird auf 
Kicktraq automatisch protokolliert. Klickt man eines an, erhält man wertvolle 
Informationen in Form von Tabellen, Zahlen und Graphen. So seht ihr etwa, wie 
viele Menschen wie viel Geld pro Tag gespendet haben. Nach einer Weile könnt 
ihr außerdem Hochrechnungen begutachten, die euch ungefähr zeigen, wie gut 
die Chancen stehen, dass das Spiel sein Finanzierungsziel erreicht oder sogar 
übertrifft. Um ein Gefühl dafür zu bekommen, wie erfolgreich ein Projekt läuft, 
empfiehlt es sich, einfach mal ältere Spiele aufzurufen — anhand der Kurven wer- 
det ihr erkennen, dass die meisten Spendengelder normalerweise in den ersten 
Tagen fließen. Falls das Projekt danach gut verläuft, ist es üblich, dass vor allem in 
den letzten zwei bis drei Tagen weitere, größere Spendenbeträge nachkommen. 
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 Kickstarter ist die beliebteste Crowdfunding-Seite für Computerspiele. Es gibt aber natür- 
lich noch andere Plattformen, etwa Indiegogo - diese Seite ist sogar auf Deutsch. 
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NO MAN’S SKY: DIE INSIDER-STORY 


EDGE 


THE FUTURE OF INTERACTIVE ENTERTAINMENT 
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NUR DIGITAL FÜR APPLE IPAD: JETZT IM APP STORE MIT GRATIS-LESEPROBE 


A KOMPLETT INTERAKTIV 
AKOMPILETT IN DEUTSCH 


EDGE DE #263 — FEBRUAR 2014 
ANUR FÜR APPLE iPAD 


AALEN ISOLATION: DAS SPIEL ZUM FILM 
A \VAS DIE STEAM BOX WIRKLICH KANN 
ANO MAN'S SKY: ENTWICKLERBESUCH 


»> Die Titelthemen der PC 
Games 2/2004 waren der 
Test von Deus Ex 2 und 
Knights of Honor von den 
‚Anno-Machern. Außerdem 
spendierten wir Sacrifice 
als Vollversion und Spell- 
force: The Order of Dawn 
als exklusive Demo. 


Februar 


Von: Marc Brehme 


Spiele, Geschichten und Kurioses aus 
vergangenen PC-Games-Ausgaben. 


Dieses Action-Adventure ist ein echt tierisches Vergnügen. 


Unsere Tester David Bergmann und Christian 
Müller waren begeistert, denn nicht nur tech- 
nisch machte Beyond Good & Evil eine gute 
Figur. Die JADE-Engine kam bereits in Prince 
of Persia zum Einsatz und glänzte auch hier 
mit hübschen Texturen, geschmeidigen Ani- 
mationen und coolen Unschärfeeffekten. 
Noch mehr faszinierte uns im fünfseitigen 
Test des Monats die zuckersüß verpackte Ver- 
schwörungsgeschichte mit dem Blubb Gesell- 
schaftskritik, die ausschließlich in Spielgrafik 
erzählt wird. „Französische Spiele-Entwickler 
sind fantastische Geschichtenerzähler“ re- 
sümierte Christian Müller im Fazit. Bis heute 
zählt Beyond Good & Evil zu den besten Klas- 
sikern der Action-Adventures. Das Spiel von 
Rayman-Erfinder Michel Ancel dreht sich um 
Regierungsverschwörungen, fiese Aliens und 
Action. Viel Action. Denn es erweiterte das 
traditionelle Konzept eines Action-Adven- 
tures um witzige Ideen und lässt dem Spieler 
beim Erkunden der Spielwelt völlige Frei- 
heit. Neben Actioneinlagen, in denen ihr von 
feindlichen Truppen über Hindernisparcours 
gehetzt werdet, löst ihr auch kleine Rätsel, 
absolviert Schleichpassagen und Geschick- 
lichkeitseinlagen, geht Freizeitaktivitäten wie 


Bei den actionrei- 
chen Rennen gilt es, 


1giltes, fig FE 
Fallen und Hindernissen b Wr 


schnell auszuweichen. 
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Hovercraftrennen oder Tisch- 
hockey nach und knipst 
vor allem jede Menge 
Fotos, um eine finstere 
Verschwörung auf- 
zudecken. Die Tester 
kritisierten lediglich 

die mit zwölf Stun- 
den recht kurze Spielzeit 
sowie eine unsaubere Kamera- 
führung in Kämpfen. Bis heute | 
warten Fans auf Beyond Good & 
Evil 2. Seit der Ankündigung von UÜbi- USK 
soft vor fünf Jahren gibt es aber kaum Le- 
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Das anthropomor- 
a phe Schwein Pey’j 
\ ist der Onkel von 
\ Protagonistin Jade. 


TESTURTEIL 
Beyond Good & Evil 


m 
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BETTEN 
sen: 


Bei Kämpfen gegen 

seltsame Monster macht 
Jade dank hübscher Ani- 
mationen eine gute Figur. 


Action eh 
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Probier mich aus! Als DVDs noch vor Demos platzten.... 


Ja, vor zehn Jahren war es noch gang 
und gäbe, zu nahezu jedem Spiel eine 
Demo zu veröffentlichen. Kostenlos und 
teils Wochen vor dem Release. Eine pri- 
ma Sache, um eine Kaufentscheidung 
zu treffen. Ganze 14 Demo-Versionen 
hatten wir damals auf unserer Heft-DVD; 


pt u Alle now. Al sußen Logs. 


die von Spellforce gab es sogar exklusiv 
nur bei uns — mit satten drei Stunden 


Spielzeit. Heute sind diese Zeiten vor- 


bei und Demos eher die 
Ausnahme gewor- OIJ% 
(PC GAMES 


den. Schade 
eigentlich. 01//01) 
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Related Designs. 


Exklusiv- Report: 
Deus Ex: Invisible War 


xt eport: 
Söldner: Secret Wars 
Weitere exklusive Vor-Ort-Videos auf DVD: 
Everquest 2, Joint Operations, Port Royale 
und ein Besuch beim Spiele-Entwickler 


| EXKLUSIV-DEMO 


Über 330 Megabyte 
Mit großem Tutorial 


Komplett in Deutsch 


Spellforce 


Mr © Über 3 Stunden Spielzeit 


Einzel- und Mehrspieler 


DEMO\ 


Top-Demo: \ ı) 
Breed (neu) 


Top-Demo: 
Beyond 
Good & Evil 


Deutschland sucht 


Zusätzlich auf Di 
Drivers) IM Champf 
= Civilization 3: ( 
v-1.11.1462 (d) I 


Rise of Nations 


AKTUELLE PATCHES 


den Superstar Patch #1 (d) MI Din Elolutian Gananna uam 


Spellforce v1.03 (d), 


Kaufen oder nicht ka 


ium 4 Extreme Edition F 
Intel ee Pentium 4 Extreme Edition 


Der neue Intel-Prozessor i 
entspricht zwar weitgehen 
(3.200 MHz Taktrate) p! pe 


ä ntium 4, besitzt aber zusa 
(Cache). Insgesamt stehen 


I3-Zwischenspeicher i 
a PA EE damit annähernd A nn Zi 2 
ü - und das sorgt für run N i 
ee im Vergleich zum regulären on 
3.200 MHz! Der Vorteil des Highspeed-Proze, 
liegt auf der Hand: Der neue en, s 
funktioniert selbst mit Intels sechs Monate al I 
Mainboard-Chipsätzen Springdale (i865PE) un i 
terwood (i875P). Spieler müssen also en 
ständlich auf eine neue Hauptplatine umsatteln, 


von dem Leistungssprung Zu profitieren. 


Das PC-Games-Fazit: 
ing i Il, aber 

Intels Neuling ist zwar schnell, 
den Prozessor interessiert, sollte den Euro besser 
zweimal umdrehen. Mit 
kostet der Pentium 4 Extr 
1.200 Euro! Zum Vergleic n 
2003 ist mit einem Pentium 3 \ 
kommt allerdings gleich mit Mainboard, Gehäuse, 
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teuer. Wer sich für 


3,2 Gigahertz und CPU-Kühler 
eme Edition immerhin rund 

h: Der Aldi-PC von November 
3.000 MHz ausgestattet, 


Fußbalmanager 2004, Gunmetal, Lords ofEverguest, Railroad Tycoon 
S, Spellforce, Temple of Elemental Evil URL: Agas Baynnd Atumsnulas 


512 MByte DDR400-Hauptspeicher, N 
platte Grafikkarte, Fernbedienung und Windows 
Home Edition. Der Komplettrechner kostt 


mal 30 Euro m 5 
tigere Alternative: der fast gleich schnelle Athlon 64 


3200+ samt Kühler (ca. 430 Euro) und die Asus- 
Hauptplatine K8V Deluxe (ca. 450 Euro). 


et somit gerade 
ehr als Intels PA EE! Die wesentlich güns- 


EDITION 


in Indiana Jones 6 
e stürzten - man darf 
wegen fehlender Speicherfunktion 
von vorne beginnen. Aberwillman 
überhaupt noch? 


z.B.inXil 
Zwischensequenzen, die sich 
nicht abbrechen lassen, sind be- 
‚sonders gefährlich in Kombination 
mit Punkt 1. 


z.B. in Black & White 

Ein Neubeginn in Black & White 
bedeutete, das minutenlange 
Tutorial zu ertragen. Zum Schreien, 
mindestens, 


- z. B. in Knightshift. 
DZ „Jawohl, Meister!“ - Viele Computer- 
spieler werden von den penetranten 
Einheitenkommentaren bereits im 
Bu Schlarvertoigt. 


z.B. in Empires 

Die Schlacht ist geschlagen, die 
2 Truppen regenerieren Energie. 
J Halten Sie ein Buch bereit oder 
gehen Sie mal aufs Klo. 


z.B. inx-beliebigem Shooter 
Monster ballern Action-Helden 
locker weg, doch bei Leitern kriegen 
sie Schweißausbrüche: Vorsicht, 
lebensgefährliche Stufen! 


SCHLECHTE SPRACHAUSGABE z.B. in Midnight Nowhere 

Es gibt gute und schlechte Ideen. 
Eine schlechte Idee ist, ei dialog- 
Iastigen Adventures billige Sprecher 
herzunehmen. 


z.B. in Battle Realms 
Erste Mission: Feindliche Basis zer- 
$tören. Zweite Mission: Feindliche 


Basis zerstören. Dritte Mission: Sie 
wissan.nal han. 
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Von Superstars und Cobra 11 


Mit den Versoftungen der Gesangs-TV-Show Deutsch- 
land sucht den Superstar und der RTL-Actionserie 
Alarm für Cobra 11 trudelten wie erwartet Lizenzspie- 
le in der Redaktion ein, die die Welt nicht brauchte. 
Während Küblböck & Co. sich wenigstens auf eine 
50er-Wertung jaulten, erlitt die Autobahnraserei ei- 
nen zehnprozentigen Totalschaden. Autsch! 
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AUF HEFT-DVD 


Video zum Spiel 


Von: Torsten Lukassen 


Entscheidungs- 
freiheit ohne Glei- 
chen: Ein Spiel 
setzt neue Maß- 
stäbe und begrün- 
det ein Genre. 


irschreiben das Jahr 1984 
und das geteilte Deutsch- 

land wird unablässig von 
Modern Talking beschallt. Apple ist 
noch nicht so hip, baut dafür gute 
Computer wie den ersten Macin- 
tosh und Ronald Reagan verkündet 
bei einer Mikrofon-Probe scherz- 


haft die Bombardierung der Sowjet- 
union — was angesichts des Kalten 
Krieges aber natürlich keiner lustig 
fand, außer Reagan selber. Compu- 
ter waren lange nicht so alltäglich 
wie heutzutage, wenn auch der C64 
langsam seinen Siegeszug antrat. 


„Jumpdrive“ aktiviert: Wir springen in den Hyper- 
Raum, so überbrücken wir große Entfernungen. 


Mikro ist relativ ... 

Zu dieser Zeit entwickelten zwei 
Studenten der britischen Uni Cam- 
bridge ein Weltraumspiel für einen 
hierzulande wenig verbreiteten, 
sogenannten „Micro-Computer“ 
der Firma Acorn. Wirklich winzig 
war der Rechner nach heutigen 
Maßstäben natürlich nicht: Der 
Hersteller wollte damit andeuten, 
dass man für das Gerät kein eige- 
nes Stockwerk benötigte, sondern 
es bequem auf einen Schreibtisch 
stellen konnte. Besagte Studen- 
ten, lan Bell und David Braben, 


Landeanflug in der Endphase: Unser Schiff 
dockt gleich an einer Raumbasis an. 


schätzten die offene Architektur 
des teuren und verhältnismäßig 
leistungsfähigen Systems, um ein 
bis dato unbekanntes Spielprinzip 
zu erschaffen: Open World mit drei- 
dimensionaler Grafik. Oder jeden- 
falls etwas, was man sich zu diesem 
Zeitpunkt darunter vorstellte. 


Begrenzte Kapazitäten 

Damit hatten die beiden sich ein 
hohes Ziel gesteckt: Computer- 
spiele waren überhaupt erst we- 
nige Jahre alt und beschränkten 
sich in aller Regel auf kurzweilige, 


GALACTIC 


CHART 1 


Sternenkarte: Das Spiel bietet bis zu 2.000 
Sternensysteme, die wir anfliegen können. 


WER IST DAVID BRABEN? 


Der kluge Kopf hinter Elite heißt David Braben, ist 
gebürtiger Brite und Absolvent der renommierten Uni- 
versity of Cambridge. Im Gegensatz zu anderen, eher 
schillernden Gestalten der Branche ist Mr. Braben 
mehr der unauffällige Typ. 


Geboren wurde David Braben 1964 im mittelengli- 
schen Nottingham. Schon früh zeigte sich sein Faible 
für Computer: Nach einem naturwissenschaftlichen 
Studium in Elektrotechnik legte er einen zweiten Ab- 
schluss in Informatik hin. 

1984 veröffentlichte er in Zusammenarbeit mit dem 
Programmierer lan Bell Elite. Das Spiel wurde sofort ein 
durchschlagender Erfolg. Es folgten andere, wegwei- 
sende Spielen wie Zarch oder Virus, die sich leider nicht 
zu ähnlich großen Publikumslieblingen entwickelten. 
Von den Kritikern wurden die Titel aber gelobt und er 
machte sich 1988 an die Arbeit für einen Nachfolger. 
Nach fünfjähriger Entwicklungszeit wurde Frontier 
1993 endlich veröffentlicht. Zu sagen, dass das Spiel 
floppte, wäre übertrieben: Aber sowohl bei der Presse 
als auch bei den Verkäufen blieb das Spiel hinter den 
(zugegebenermaßen hochgestecken) Erwartungen 
zurück. Was blieb, war ein solider und ambitionierter 
Titel, der leider mit zu vielen Bugs zu kämpfen hatte. 


Braben ließ sich nicht entmutigen und machte sich 
erneut an die Arbeit: 1995 floppte jedoch auch First 
Encounter und Braben wandte sich anderen Projekten 
zu. Mit der 1993 gegründeten Firma „Frontier Develop- 
ments“ macht er in Folge trotzdem von sich reden, bei- 
spielsweise mit dem fantastischen und heute noch ex- 
zellent spielbaren Rollercoaster Tycoon 3 oder Spielen 
zu dem besonders in Großbritannien beliebten Wallace 
& Gromit-Franchise. 

Erst im Jahre 2006 war wieder etwas von Elite zu hö- 
ren: Damals kündigte Braben den nunmehr vierten Teil 
der Serie an, der aber sang- und klanglos wieder im 
Orkus der angekündigten und niemals fertiggestellten 
Spiele verschwand. In der Zwischenzeit entwickelte 
David Braben den Raspberry Pi, einen wirklichen „Mi- 
cro-Computer“ auf Linux-Basis, der das Format einer 
Scheckkarte aufwies und die Digitalisierung der Ge- 
sellschaft besonders in der Dritten Welt vorantreiben 
sollte. Mit 15 Pfund ist dies ein für hiesige Verhältnisse 
besonders günstiges Gerät, aber das Wohlstandsgefäl- 
leistimmer noch so groß, dass die umgerechnet knapp 
20 Euro für viele Menschen deutlich mehr als ein Mo- 
natsgehalt darstellen. 

Im November 2012 ließ Braben die Spielerschaft 
erneut aufhorchen: Über die Crowdfunding-Seite 


® 
3 
5 
EZ 
Z 
= 
8 
© 


David Braben im Jahr 2005 


www.kickstarter.com sammelte der Brite Mittel für ein 
neues Elite mit dem Namen Dangerous. Das Ziel von 
1,25 Millionen Pfund wurde lässig erreicht und stellte 
das höchste Volumen an Kapital dar, was bis dato via 
Kickstarter gesammelt wurde — es gibt offensichtlich 
noch genügend Spieler, denen Elite ein Begriff ist und 
die sich eine Neuauflage wünschen. Angepeilter Ver- 
öffentlichungstermin ist der März dieses Jahres — ein 
ehrgeiziges Ziel, da sich das Spiel zum jetzigen Zeit- 
punkt noch in der Alpha-Phase befindet ... 


aber flache Arcade-Spielchen (mit 
Grafik) oder Adventures mit viel 
Tiefgang, aber schlechter Zugäng- 
lichkeit (meist komplett ohne Gra- 
fik). Die begrenzte Rechenleistung 
der damaligen Computer rangierte 
im Vergleich zu heutigen Geräten 
irgendwo zwischen Mikrowelle und 
Kaffeevollautomat. 

Entwickler mussten also in Be- 
zug auf Features harte Entschei- 
dungen treffen: Denn noch knap- 
per als Rechenleistung war damals 
die Speicherkapazität. Der „Micro“ 
hatte in der Basisversion ganze 8 
KB zur Verfügung und davon ging 
auch noch der Platz für das Be- 
triebssystem ab. Denn Festplatten 
waren damals vollkommen unbe- 
zahlbar und alles musste in den 
RAM geladen werden. Gespeichert 
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wurde in der Regel auf Kompakt- 
kassetten, ein Floppylaufwerk kos- 
tete damals gut und gerne das Dop- 
pelte des Computers selber. Zum 
Vergleich: Ein heutiger PC mit 4 
GB RAM verfügt über das 537-mil- 
lionenfache an Speicherkapazität, 
das ist ein Multiplikator von über 
einer halben Milliarde. 


Eine Menge Lichtjahre 
Und auf so einer Möhre program- 
mierten Bell und Braben ein Welt- 
raumspiel, das nicht nur über frühe 
Polygon-Grafik verfügte, sondern 
dem Spieler völlige Reisefreiheit 
innerhalb von 2.000 Sternensyste- 
men in acht Galaxien bot — Reisen 
erwünscht. 

In Elite startete man mit einem 
kleinen Schiff und 100 Credits in 
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= Kaufen und verkaufen: Eine Übersicht der 
handelbaren Waren einer Raumstation. 


der Tasche, welche natürlich ver- 
mehrt werden wollten. Denn die 
Raumschiffe ließen sich aufrüsten 
— und das war auch bitter nötig, 
denn das All war bei Elite alles an- 
dere als leer. Besonders gefürchtet 
waren natürlich die Raumpiraten, 
welche dem Spieler nach dem Ver- 
mögen — oder schlimmer: dem Le- 
ben - trachteten. 


Such dir eine Rolle aus 

Welche Rolle nun der Spieler ein- 
nahm, war ihm selbst überlassen. 
Wer keine Lust auf Handel hatte, 
betrieb eben Piraterie oder sorg- 
te als Kopfgeldjäger für Ruhe und 
Ordnung im Universum. So oder so 
sorgte man aber besonders für den 
eigenen Geldbeutel. Wem all die- 
se Möglichkeiten nicht zusagten, 


der übernahm halt Missionen für 
das Militär oder widmete sich dem 
Asteroiden-Bergbau. Hauptsache, 
die Kasse stimmte und man konn- 
te als Belohnung für seine Mühen 
immer mal wieder eine neue Waf- 
fe an sein Raumschiff schrauben 
oder den zunächst recht lausigen 
Antrieb aufrüsten. 


Ein frühes Open-World-Spiel 

Damit war Elite tatsächlich sogar 
das erste echte Open-World-Spiel, 
wenn auch der Begriff damals noch 
nicht üblich war. Aber Begrifflich- 
keiten hin oder her, nun gab es für 
Zocker zum ersten Mal überhaupt 
eine Spielwelt, auf die man grund- 
legenden Einfluss nehmen konnte, 
und die vor allem fern von einem 
vordefinierten Spielziel war. Das 
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Schiffe proper ausrüsten: Mit unserem mo- 
mentanen Budget ist leider nicht viel drin ... 
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war wirklich neu und daneben sa- 
hen andere Titel ganz schön alt aus. 
Natürlich erkannte die Spieler- 
schaft das Potenzial des Titels. Elite 
wurde ein ausgesprochener Erfolg 
und in der Folge auf praktisch alle 
damaligen Computersysteme por- 
tiert. Und das war eine Menge, der 
Markt war noch Lichtjahre von der 
heutigen Konzentration auf den PC 
und zwei Konsolensysteme entfernt 
— und mobile Geräte existierten al- 
lenfalls als Vision einiger Pioniere, 
die dafür auch noch tüchtig ausge- 
lacht wurden. 


Umsetzungen auf viele Systeme 
Elite war und ist nicht totzukriegen. 
In den Jahren nach dem Release 
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wurde es auch noch für Systeme 
umgesetzt, die es zum ursprüngli- 
chen Veröffentlichungstermin noch 
nicht gab; als da wären Amiga, Ata- 
ri ST und letztlich sogar das NES. 
Und Elite machte sich auf jedem 
System Freunde. 


Der Nachfolger 

Vom großen Erfolg angeregt (und 
dem damit einhergehenden satten 
finanziellen Polster unterstützt) 
begann Anfang der 90er-Jahre die 
Entwicklung des Nachfolgers Fron- 
tier. Der erste Teil hatte Maßstäbe 
gesetzt, die David Braben nun na- 
türlich übertreffen wollte: Nun wur- 
den vollständige Planetensysteme 
simuliert, während beim Urspiel 


} Im Orbit: Unser Schiff verlässt gerade 
den Mars — auf zu neuen Abenteuern! 


u 


„hur“ Raumstationen angeflogen 
werden konnten. Frontier hinge- 
gen bildete nichts weniger als eine 
Milchstraße mit 100 Millionen Son- 
nensystemen ab. Für jeden Stern 
sind Größe, Leuchtkraft, Masse 
und Oberflächentemperatur ange- 
geben und Planeten kreisen sogar 
auf elliptischen Bahnen. Und dabei 
muss man abermals bemerken, 
dass die Rechenleistung der dama- 
ligen Systeme zwar ein Mehrfaches 
von denen aus der Zeit um 1984 
brachte, im Vergleich zu heute 
aber immer noch geradezu lächer- 
lich anmutete. 

Aber so ambitioniert das ganze 
Projekt auch war, es spaltete die 
Spielerschaft in zwei Lager. Die 


Die Sternenkarte des Nachfolgers ist 
deutlich größer als die des Originals. 


Sol light years 


Der Nachfolger bot bessere Gerafik als das Original. 
Im Bild greifen wir gerade einen Frachter an. 
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einen empfanden Featureumfang 
und Flugphysik als überfordernd, 
während es anderen immer noch 
nicht weit genug ging. Und zu allem 
Überfluss war das Spiel auch noch 
eine einzige Baustelle beim Re- 
lease; es verfügte über eine Anzahl 
von Bugs und enthielt Features, die 
niemals wirklich funktionierten. An 
den großen kommerziellen Erfolg 
von Elite konnte Frontier deshalb 
niemals anknüpfen. 


„.. und noch ein Nachfolger 

Auch Frontier: First Encounters als 
nunmehr dritter Teil der Serie war in 
hohem Maße fehlerhaft, die Amiga- 
Version beispielsweise ist niemals 
zur Veröffentlichungsreife gelangt. 


Dist. 3.53 light years 
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Der dritte Teil der Serie hat schon deutlich bessere Grafik. 
Kein Wunder, denn der Titel ist ganze 11 Jahre jünger ... 
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Trotzdem verkaufte sich der Titel für 
damalige Verhältnisse mit gut über 
100.000 Stück wirklich ordentlich. 
Trotzdem wurde es danach sehr, 
sehr still um das Franchise. Fast 20 
Jahre lang war nichts mehr von Eli- 
te zu hören — bis heute, aber dazu 
kommen wir gleich noch. 


Vielkopiertes Spielprinzip 

Trotz der halbgaren Nachfolger 
zeigte sich eines: Das eigentliche 
Spielprinzip war nicht totzukrie- 
gen. Zahlreiche Entwickler lie- 
Ben sich von Elite inspirieren und 
schufen eine Masse an Titeln, die 
sich prinzipiell an das Spielerleb- 
nis anlehnten oder sich sogar ganz 
konkret um die gleiche Thematik 
drehten. Viele davon hatten au- 
ßBergewöhnlich großen Erfolg und 
sind so selber in die Annalen der 
Videospielgeschichte eingegangen. 
Dazu gehören unter anderen Pira- 
tes! (1987) von Sid Meier, Privateer 
(1993) oder Freelancer (2001) von 
Wing Commander-Schöpfer Chris 
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Hope 


Roberts. Dazu gibt es noch die 
Spieleserie X (beginnend 1999), 
die gerade ein besonders langes 
und unrühmliches Kapitel im Buch 
der verbuggten Neuinterpretatio- 
nen aufgeschlagen hat. 

Zum Glück ist X Rebirth aber 
nicht das einzige Eisen im Feuer. 
Ganz allgemein erfreut sich das 
Thema immer noch größter Be- 
liebtheit, wenn auch in den letz- 
ten zehn Jahren im Vergleich zu 
anderen Genres in dieser Hinsicht 
nicht allzu viele Spiele veröffent- 
licht wurden. Als Beispiel sei das 
MMO Eve Online genannt, das von 
vielen als illegitimer Nachfolger 
von Elite betrachtet wird. Oder das 
mittlerweile völlig überfinanzier- 
te und noch nicht veröffentlichte 
Crowdfunding-Projekt von bereits 
erwähntem Chris Roberts, Star Citi- 
zen, das ebenfalls ein MMO in einer 
persistenten Spielwelt ist und welt- 
weit mit Spannung erwartet wird. 

Und nicht zuletzt war auch die 
riesige Fangemeinde des Spiels al- 


Eine Übersicht über die verschiedenen Aktions- 
«44 möglichkeiten auf einer beliebigen Raumbasis. 
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Abermals wurde die Galaxiskarte überar- 
beitet und zeigt nun auch Fraktionen an. 
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les andere als untätig. Eine Vielzahl 
von Fan-Remakes, Erweiterungen, 
Elite-Wikis und überarbeiteten Ori- 
ginalversionen lassen sich im Netz 
finden, Elite war also nie tot. 


Ein neuer Versuch ... 

David Braben hingegen denkt of- 
fensichtlich nicht im entferntesten 
daran, sich anzusehen, wie andere 
mit dieser Art von Spielen Kasse 
machen und holt sich nun auch ein 
Stück vom Kuchen: Mit Elite Dan- 
gerous (und ebenfalls einer Finan- 
zierung über www.kickstarter.com) 
soll noch dieses Jahr ein Nachfolger 
erscheinen, der direkt an das Ur-Eli- 
te anknüpft. Aber natürlich im zeit- 
gemäßen Gewand, mit Multiplayer 
und allem modernen Brimborium. 
Was halt so dazugehört. Nun bleibt 
nur noch zu hoffen, dass Elite Dan- 
gerous nicht im Schatten von Star 
Citizen verschimmelt — und natür- 
lich, dass David Braben aus den 
Fehlern von Frontier und Frontier: 
First Encounter gelernt hat ... 


Landeanflug: Schön geht anders, aber hier 
t sich eh alles um die Spielbarkeit ... 
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: Ich muss zunächst einmal beichten, 

: dass ich die IBM-kompatible Versi- 

: on von Elite erst Ende der 80er mit 

: meinem ersten PC in den Händen | 
| halten konnte. PCs waren vorher quasi : 


unbezahlbar, jedenfalls im Vergleich 


: zum guten alten C64. Und auf diesem 


spielte ich Elite schon einige Jahre vor- : 
her; das war ein echtes Erlebnis: Die : 
Entscheidungsfreiheit war für damalige : 
Verhältnisse sagenhaft, besonders im : 


; Hinblick auf die ganzen eher flachen 

: Action-Spiele und Lizenz-Ausbeutun- 

; gen jener Zeit. Letztere punkteten zwar ; 
: mit Grafik, aber ehrlich, das Kopfkino 

: ist und bleibt die spannendere Sache: 

: Es lässt viel mehr Freiraum für die 


eigene Fantasie. „Käpt'n Torsten“ hat : 
dabei gefühlt die halbe Galaxis bereist : 
und Elite erst aufgegeben, als Privateer j 


: veröffentlicht wurde. Aber ein höheres : 
: Maß an Immersion bot für mich kein : 
: anderes Spiel dieser Zeit, und ich bin 
; dem Genre bis heute treu geblieben. 
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LED-Monitor » 60,96 cm (24") Bilddiagonale 
1.920x1.080 Pixel » 1 ms Reaktionszeit 
Kontrast: 12.000.000:1 (dynamisch) 

144 Hz » Helligkeit: 350 cd/m? 

HDMI, Dual-Link DVI-D, VGA, Audio 
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optische Lasermaus » 5.670 dpi 

10 frei belegbare Tasten » Scrollrad » 30 G 
1.000 Hz Ultrapolling » 12.000 FPS 

512 KB Speicher » drei Makroprofile » USB 


Betriebssystem-Software «e Windows 8 wurde von Grund auf neu entwickelt, 
um den Anwender in den Mittelpunkt zu stellen 
Lizenz für 1 Benutzer » Vollversion 
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BACORSAIR 


Erzählt die Geschichte von Edward Kenway, 
einem jungen britischen Mann, der weder 
Gefahren noch Abenteuer scheut und im Dienst 
der Royal Navy Kaperfahrten durchführt. 
PC-System-Spiel » Freigegeben ab 16 Jahren 


PC-Netzteil » 650 Watt Dauerleistung 
Effizienz bis zu 90% » Kabel-Management 
135-mm-Lüfter « 13x Laufwerksanschlüsse 
4x PCle-Stromanschlüsse 

ATX12V 2.4, EPS12V 2.92 


Netzteil » 750 Watt Dauerleistung 

Effizienz bis zu 92% « 17x Laufwerksanschlüsse 
4x PCle-Stromanschlüsse » Kabel-Management 
135-mm-Lüfter + ATX 2.03, EPS, EPS 2.92, 
ATX12V 2.3, ATX12V 2.4 
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Midi-Tower 

Einbauschächte extern: 3x 5,25", 1x 3,5" 
Einbauschächte intern: 5x 3,5" 

Front: 4x USB, eSATA, 2x Audio 

Window-Kit » für Mainboard bis E-ATX-Bauform 


Midi-Tower 
Einbauschächte extern: 2x 5,25", 1x 3,5" 
Einbauschächte intern: 3x 3,5", 5x 2,5" 

inkl. drei Lüfter » Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 
2x Audio » für Mainboard bis ATX-Bauform 


CPU-Wasserkühlungsset « für Sockel FM1, FM2, 
AM2(+), AM3(+), 775, 1050, 1055, 1056, 1366, 2011 
kompakte Abmessungen » 2x 120-mm-Lüfter 
biegsame Schläuche 

Pumpe mit PWM-Anschluss 
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LED-Monitor » 59,7 cm (23,5") Bilddiagonale 
1.920x1.080 Pixel » 1 ms Reaktionszeit 
dynamischer Kontrast: 15.000:1 

120 Hz » Helligkeit: 400 cd/m? 

DisplayPort, DVI-D (HDCP), HDMI, 2x USB, Audio 


VSLE75 


RAZER 


u 


optische Lasermaus » 8.200 dpi 

19 frei belegbare Tasten » Scrollrad 
ergonomisches Design 

für Massively Multiplayer Online Games 
USB-Anschluss 
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Gaming-Tastatur » GamePanel LC-Display 

105 Tasten » 18 programmierbare G-Tasten 

mit 54 individuellen Funktionen 

Optimierte Oberflächenmaterialien 
Hintergrundbeleuchtung » USB-Funkempfänger 


Headset » USB-Soundkarte integriert 
LED-Beleuchtungsring an den Ohrmuscheln 
Ohrpolster aus Memory-Schaum und 
Lederüberzug » Kabel wechselbar, für den 
Einsatz an unterschiedlichsten Geräten 
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Fon: 01806-905040* | mail@alternate.de 


* 20 Cent/Anruf aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 60 Cent/Anruf aus Mobilfunknetzen 
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43,9-cm-Notebook (17,3") 
Intel® Core” i7-4700HQ Prozessor (2,4 GHz) 
NVIDIA GeForce GTX 770M » 8 GB DDR3-RAM 
256-GB-SSD, 1.000-GB-HDD » HDMI, VGA 
Blu-ray-Combo-Laufwerk » Bluetooth 4.0 
Windows 8 64-bit (OEM) 

PL8A2E PL8EM38 


GIGABYTE' 


43,9-cm-Notebook (17,3") 

Intel® Core” i7-4700MQ Prozessor (2,4 GHz) 
NVIDIA GeForce GTX 765M » 8 GB DDR3-RAM 
1.000-GB-HDD «» USB 3.0, Bluetooth 4.0 
FreeDOS 
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43,9-cm-Notebook (17,3") 


o m; Hz) 
Intel® Core" i5-4200M Prozessor (2,5 GHz) INVILIA WEFOTCE DIA ZOUW 39,6-cm-Notebook (15,6") » Intel® Core’ 15-4200M Prozessor (2,5 GHz) 
en 16 GB DDR3-RAM + 256-GB-SSD NVIDIA GeForce GTX 760M + 8 GB DDR3-RAM + 500-GB-HDD 
500-GB-HDD + USB 3.0, Bluetooth 4.0 1.000-GB-HDD « Blu-ray-Brenner 
FreeDOS HDMI, VGA « Windows 8 64-bit (OEM) USB 3.0, Bluetooth » FreeDOS 
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Gaming-Tastatur « CHERRY MX Brown Switches Soundkarte » 6 Kanäle (5.1) Solid-State-Drive » „MZ-7TE250BW” Arbeitsspeicher « „BLS8G3D169DS3CEU” 
105 Tasten plus 8 Sondertasten SBX Pro Studio-Technologien, CrystalVoice- 250 GB Kapazität CAS-Latenz: 9 
Erweitertes Anti-Ghosting mit N-Key Rollover Technologie für Spracchoptimierung 540 MB/s lesen » 520 MB/s schreiben DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800) 
USB 4x Line-Out, 1x Line-In/Mikrofon, 97.000 IOPS » MEX (400 MHz ARM Cortex) 2x 4GB 
Optisch-Out / -In » PCI-Express (x1) SATA 6Gb/s «» 2,5"-Bauform 
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2 5 ‚ Grafikkarte » NVIDIA GeForce GTX 760 R 
Kopfhörer: 20 Hz bis 20 kHz Headset » Frequenzgang: 10Hz bis 25 KHz 1.072 MHz (Boost: 1.137 MHz) ATX-Mainboard » Sockel 1150 
32 Ohm » Mikrofon: 100 Hz bis 10 kHz Impendanz: 32 Ohm » Schalldruckpegel: 103 dB 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz) Intel® Z87 Express Chipsatz » 4x DDR3-RAM 
faltbares Design » 40-mm-Lautsprecher 53-mm-Premium-Lautsprecher 1.152 Shadereinheiten CPU-abhängige Grafik » Gigabit-LAN » USB 3.0 
USB-Soundkarte, USB, 3,5-mm-Klinkenstecker Lautstärkeregler an der rechten Ohrmuschel DirectX 11 und OpenGL 4.3 HD-Sound » 8x SATA 6Gb/s 
kompatibel mit PC, PS3 und Xbox 360 Anschluss: 2x 3,5-mm-Stereo-Klinke NVENC H.264-Video-Engine 2x PCle 3.0 x16, 1x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0 x1 
DisplayPort, HDMI, 2x DVI » PCle 3.0 x16 
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POWERCOLOR R9 270% PCS+ 


Leise und günstige Grafikkarte für Spieler 


Der AMD-Partner Powercolor hat sich eine beson- 
dere Belüftung und lange Chip-Lebensdauer auf 
die Fahnen geschrieben. Das Professional Cooling 
System (PCS), die Bezeichnung eines hersteller- 
eigenen Kühldesigns, ist erstmals mit einer neuen 
Gattung der Axialrotoren bestückt, mit den soge- 
nannten „Double Blades“. Diese speziell geformten 
90-Millimeter-Lüfter mit ihren kleinen Zusatzfä- 
chern an der Innenseite (siehe Bild rechts) erzie- 
len laut Powercolor einen um 20 Prozent erhöhten 
Luftdurchsatz und verstauben nicht so schnell wie 
gewöhnliche Quirle. 

Auf der Rückseite der Powercolor R9 270X 
PCS+ findet sich nicht nur eine matte Backplate, 
sondern auch der Konnektor für den „Turbo Timer“, 
einen separat zu erwerbenden Akku. Dieser sorgt 
dafür, dass die Lüfter der Grafikkarte nach Ab- 
schaltung des Rechners eine Weile weiterdrehen, 
damit die Bauteile abkühlen und länger frisch blei- 
ben. Ein Preis oder Testmuster des Timers lag uns 
zu Redaktionsschluss jedoch nicht vor. 

Genug der Theorie, im Praxistest überzeugt 
die R9 270% PCS+ nicht nur mit ihrem OC-Takt 
auf 1.100/2.850 MHz (+5/2 % Übertaktung), son- 
dern auch mit geringer Betriebslautstärke: Wir 


SPEEDLINK DECUS 


Preiswerte Spielermaus mit guter Leistung 


Zur guten Ausstattung, die Speedlink der 35 Euro 
günstigen Decus spendiert, gehören ein Dpi-Schal- 
ter, sieben mit Makros programmierbare Tasten in- 
klusive Schnellfeuer-Funktion, ein 128 kBit großer 
Speicher für fünf Profile sowie eine mehrfarbige 
LED-Belechtung. Der Lasersensor der Rechtshän- 
dermaus tastet mit bis zu 5.000 Dpi ab. Dank gum- 
mierter Ablagen für Daumen, Ring- und Zeigefinger 


messen sehr leise 0,4 Sone im Leerlauf und gute 
1,6 Sone unter Spielelast. Damit gehört die PCS+ 
zwar zu den leisesten, aber nicht unbedingt zu 
den schnellsten R9-270X-Grafikkarten. Trotzdem 
ist die neue Grafikkarte von Powercolor insgesamt 
aber eine voll spieletaugliche und leise Grafikkarte 
für einen fairen Preis von 170 Euro. 

Info: www.powercolor.com/de 


N 


liegt die teils mit einer angerauhten Oberfläche ver- 
sehene Decus sehr gut in der Hand und bietet vor 
allem beim Palm-Grip eine optimale Ergonomie. Der 
Druckpunkt der Extratasten sowie die Rasterung des 
Scrollrads sind jedoch nicht definiert genug. Dafür 
arbeitet der Sensor der mit 1,90 bewerteten Decus 
auch bei 5.000 Dpi präzise und verzögerungsfrei. 
Info: www.speedlink.com 


„Trotz neuer Konsolen wird der Unter- 
gang der Spieleplattform PC vertagt“ 


Seit 22.11.2013 bzw. 29.11.2013 sind 
Xbox One und PS4 nun erhältlich und wie 
vielen Reportagen zu entnehmen war, ver- 
lief der Start der Next-Gen-Konsolen nicht 
ganz problemlos. Das war mir relativ egal. 
Mit großem Interesse verfolgte ich dagegen 
die Berichte, die sich mit der Leistung der 
Konsolen-Hardware und grafischen Quali- 
tät der zum Verkaufsstart für die Konsolen 
der nächsten Generation zur Verfügung 
stehenden Titel auseinandersetzten. Mit 
Erstaunen las ich, dass die Auflösung bei 
Battlefield 4 zugunsten einer Fps-Rate von 
60 Fps von 1080p auf 900p/720p reduziert 
wurde. Andere Titel, beispielsweise NfS: 
Rivals, liefen nicht flüssig und mit im Ver- 
gleich zur PC-Version reduzierten Details. 
Gerade letztgenannte Tatsache ließ mich 
dann doch sehr schmunzeln. Waren Xbox 
One und PS4 nicht einmal angetreten, um 
den PC als Spielplattform langsam, aber 
sicher in Rente zu schicken? Anscheinend 
ist dieses Vorhaben gescheitert. Wie es 
aussieht, bietet nach wie vor nur der PC 
als Plattform das optimale Spielvergnügen 
mit mindestens Full-HD-Auflösung, allen 
Rendertricks und hochwertigem AA. 


+++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER 


RAZER PROJEKT CHRISTINE 

Auf der CES 2014 führte Razer erst- 
mals Project Christine vor, das den 
Komplettrechnermarkt revolutionie- 
ren soll und bei dem auch Nutzer ohne 
Hardware-Kenntnisse einzelne Kom- 
ponenten direkt aufzurüsten können. 
Als Basis dient eine Art Turmgerüst, 
an dem verschiedene in sich geschlos- 
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sene Module angebracht sind, die per 
PCI-Express-Architektur verbunden 
werden. Die Module entsprechen PC- 
Komponente wie CPU, GPU oder RAM. 
Die Basis des Systems, für das es noch 
keinen Veröffentlichungstermin gibt, 
bildet das unterste Modul bestehend 
aus Netzteil und Wasserkühlung. 

Info: www.pcgamehardware.de 


NEU: EVGA TORQ 10 CARBON 

Mit der auf der diesjährigen CES vor- 
gestellten Torq 10 Carbon plant EVGA 
den Einstieg in den Peripherie-Markt. 
Die mit einem Avago-9800-Laser 
(8.200 DPI) abtastende und für 
Rechts- und Linkshänder geeigne- 
te Spielermaus besitzt eine echte 
Carbon-Oberfläche, deren Ausmaße 


nach Belieben eingestellt werden kön- 
nen. Zur weiteren Ausstattung gehö- 
ren eine Beleuchtung (16,8 Millionen 
Farben), neun programmierbare Tas- 
ten samt 512 kByte großem Onboard- 
Speicher sowie Gewichte, die in einem 
Fach unter der abnehmbaren Haupt- 
tasten-Adeckung platziert werden. 

Info: http://eu.evga.com/articles/00817 


OCULUS RIFT: NEUER PROTOTYP 
Die neueste Variante der Oculus-Rift- 
VR-Brille nennt sich „Crystal Cove“. 
Der Prototyp ist mit OLED-Displays 
(1080p) bestückt, das beseitigt Un- 
schärfen beim schnellen Schwenk 
des Sichtfelds. Ebenfalls neu ist die 
Implementierung von Head Tracking. 
Info: http://goo.gl/laeL2c 
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Anzeige 


Den Launch von Intels neuer CPU-Generation mit dem Namen Haswell 
haben die Redakteure der Zeitschrift PC Games Hardware genutzt und 
diesen neuen Komplett-PC konfiguriert. Verbaut wird dabei der Intel 
Core i5-4570. Auch die Geforce GTX 770 ist brandneu und kommt in 
diesem PC-Games-PC erstmals zum Einsatz. Generell wurde bei der 
Komponentenauswahl viel Wert auf ein leises Betriebsgeräusch gelegt. 


www.pcgames.de/alternate 


HARDWARE 02114 


2014: High-End-Ablöse 


Von: Raffael Vötter 


Pünktlich zum 
neuen Jahr bittet 
PC Games das 
erste Herstellerde- 
sign der Radeon 
R9 290 zum Test. 
Daneben testen 
wir 11 weitere 
Grafikkarten. 
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ut Ding will Weile haben: 
€ AMD und seine Grafikkar- 
tenpartner folgten diesem 


Leitspruch bis zur letzten Minute 
und haben damit die Vorweih- 
nachtszeit mit Spannung erfüllt. 
Nach Wochen des Wartens ist es so 
weit: Wir haben die erste Radeon 
R9 290 mit werkseitig aufgemotz- 
ter Kühlung im Test, der Hersteller 
Sapphire belieferte uns kurz vor 
Redaktionsschluss mit einem Sam- 
ple. Wenn ihr diese Zeilen lest, dann 
haben voraussichtlich auch Asus, 
MSI und weitere AMD-Partner ihre 
Designs am Start. 2014 fängt damit 
höchst spannend an - freut euch 
mit uns auf den kommenden Mo- 
nat, wo wir alle Herstellerdesigns 
der R9 290 und 290%X ausführlich 
unter die Lupe nehmen werden. 


ERNEUTE NOTENREVISION 


Erst vor wenigen Wochen haben wir 
die Leistungsnoten an die jüngsten 
High-End-Chips angepasst. Was 
vergangenen Monat noch genügte, 


wird nun gesprengt: Gigabytes GTX 
780 Ti GHz Edition rechnet in all 
unseren Tests mit mehr als 1.200 
MHz Kerntakt und würde gemäß 
der alten Wertungsgrundlage eine 
Leistungsnote unterhalb von 1,0 
erreichen. Um dieser Entwicklung 
gerecht zu werden und als Puffer 
für noch schnellere Grafikkarten 
haben wir die Leistungsnoten für 
diese Marktübersicht angepasst. 
Die übrigen wertungsrelevanten 
Punkte sind unverändert. Dennoch 
erhalten infolge der Umstellung alle 
bereits getesteten Grafikkarten hier 
eine schlechtere Endnote. 


GIGABYTE GTX 780 TI GHZ 
EDITION WINDFORCE OC 


Gigabyte bläst zum Angriff auf die 
Leistungskrone: Bereits der vom 
Hersteller garantierte Kerntakt 
(GPU-Basis) von 1.085 MHz über- 
trumpft den Boost der meisten 
anderen Grafikkarten. In Spielen 
erblicken wir Werte zwischen 1.241 
und schlimmstenfalls 1.215 MHz — 


beinahe ein Drittel mehr als bei der 
Nvidia-Garantie für Referenzkarten 
(928 MHZ)! Lediglich im VGA-Tool 
fällt der Takt auf bis zu 1.058 MHz, 
doch auch das ist deutlich mehr als 
bei den anderen Probanden. In den 
Benchmarks kann sich Gigabytes 
„GHz Edition“ folglich klar abset- 
zen, eine schnellere Single-GPU- 
Karte ist derzeit nicht verfügbar. 
Diese Kraft fordert einen Tri- 
but: Gigabyte hat gemäß unserer 
Messungen das Powertarget, die 
maximale Leistungsaufnahme, 
von 250 auf 325 Watt angehoben. 
Unsere Testkarte arbeitet unter 
Volllast konstant an der letztge- 
nannten Grenze und ist damit ein 
überdurchschnittlicher Strom- 
schlucker. Dementsprechend hat 
auch der „Windforce 3x“ zu kämp- 
fen, ein Dual-Slot-Kühler mit dreifa- 
cher Axialbelüftung: Im Leerlauf bei 
kaum wahrnehmbaren 0,2 Sone ro- 
tieren die Lüfter unter Volllast mit 
bis zu 3.000 U/Min. und erzeugen 
eine Lautheit von 4,4 Sone, ver- 
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gleichbar mit dem Nvidia-Kühler 
bei Referenztakt. Silent-Potenzial 
ist angesichts 82 °C GPU-Tempera- 
tur (Temperature-Target) bei dieser 
extrem schnellen Grafikkarte mit 
großem Durst nicht vorhanden. 


MSI GEFORCE GTX 780 TI 
GAMING [TOO 


Die letzten Neuerscheinungen aus 
dem Hause MSI vor Augen, ver- 
wundert es nicht, dass auch die 
GTX 780 Ti Gaming auf niedrige 
Lautstärke getrimmt wurde. Die 
Taiwaner setzen auch hier auf den 
„Iwin Frozr“-Kühler mit roter Zier- 
leiste, wie er bereits auf der Rade- 
on R9 280% Gaming und GTX 780 
Gaming zum Einsatz kommt; eine 
verschraubte Kühlplatte für Spei- 
cher und Wandler komplettiert das 
Design. In der Praxis liefert MSI das 
rundeste Paket aus Leistung, Laut- 
stärke und Leistungsaufnahme ab: 
Obwohl die Grafikkarte auf durch- 
schnittlich 1.097 MHz boostet 
(+18 % gegenüber der Referenz) 
beträgt der Spitzenverbrauch 270 
Watt bei einer maximalen Lautheit 
von guten 1,7 Sone (74 °C Grafik- 
chip-Temperatur) — leiser ist keine 
andere Geforce GTX 780 Ti. Erhöht 
ihr das Powertarget per Tool auf die 
maximal möglichen 105 Prozent, 
ist ein konstanter Betrieb bei min- 
destens 1.100 Kerntakt möglich. 
Das straffe Verbrauchsziel vereitelt 
jedoch Werte im Bereich von 1.200 
MHz - vor allem wenn ihr auch den 
Grafikspeicher übertaktet. Fazit: 
Schnell und trotzdem leise — Top- 
Produkt! 


EVGA GEFORCE GTX 780 TI 
SUPERCLOCKED ACX 


Nvidias Premium-Partner bedient 
nicht nur Extrem-Übertakter mit 
der GTX 780 Ti Classified, sondern 
richtet sich mit der ACX-Reihe (Air 
Cooling Xtreme) auch an Normal- 
spieler. Die Superclocked-Version, 
kurz SC, arbeitet mit einem Basis- 
takt von überdurchschnittlichen 
1.006 MHZ, in der Praxis zählt 
jedoch der — von Karte zu Kar- 
te schwankende — Boost. Unser 
Sample der GTX 780 Ti SC ACX 
rendert Spiele nach etwas Auf- 
heizzeit mit 1.084 bis 1.097 MHz, 
womit die Karte in den Top 5 lan- 
det. Das Kühldesign, welches der 
Hersteller bereits auf der GTX 780 
Non-Ti installiert, erzielt für High- 
End-Verhältnisse gute Werte: Trotz 
einer Leistungsaufnahme von bis 
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3.072, 4.096 UND 6.144 MEGABYTE GRAFIKSPEICHER IM VERGLEICH 


The Elder Scrolls 5: Skyrim inklusive 150 (!) Grafikmods, 2.560 x 1.600 
50 
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Bilder pro Sekunde (Fps) 


% Gigabyte GTX 780 Ti GHz (-1.241 MHz) - Min 25, Avg 38 


Zeit in Sekunden 


Shader- und Sichtweitenmods führt zu Nachladerucklern bei Kameraschwenks. Die (enorm hochgetaktete) GTX 780 Ti mit ihren 3 Gigabyte Speicher stockt am stärksten. 


10 © Caseking GTX Titan X3 Ultra (-1.032 MHz) — Min 22, Avg 32 
5 I Radeon R9 290X OC (-1.050 MHz) — Min 21, Avg 30 
0 
0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 


System: Core i7-4770K.0C (4,6 GHz), Z87, 8 Gigabyte DDR3-2000; Windows 7 x64, Cat. 13.12 Beta, Gef. 331.93 Beta Bemerkungen: Der anspruchsvolle Mix aus Textur-, 


zu 270 Watt und entsprechender 
Abwärme messen wir eine maxima- 
le Lautheit von befriedigenden 3,4 
Sone — Platz 2 unter den 780-Ti- 
Grafikkarten, aber beinahe doppelt 
so laut wie die MSI Gaming. Wie 
Asus und MSI bietet auch Evga eine 
dreijährige Garantie, womit sie sich 
von Herstellern absetzen, die ledig- 
lich im Rahmen der gesetzlichen 
Gewährleistung von zwei Jahren 
agieren (Gainward, Gigabyte, Palit). 
Insgesamt ist die GTX 780 Ti von 
EVGA eine High-End-Grafikkarte 
mit relativ leiser Kühlung. 


ZOTAC GEFORCE GTX 780 TI 
AMP-EDITION 


Der Nvidia-Exklusivpartner Zo- 
tac greift für die GTX 780 Ti AMP- 
Edition (kennzeichnet werkseitige 
Übertaktung) auf den „Triple Silen- 


entscheidet ihr euch für eines der mitgelieferten Aufkleber-Sets? 


cer“ zurück. Jener Kühler ist in den 
Grundzügen bereits auf der GTX 
780 des Herstellers zu finden, trägt 
hier jedoch den Vollausbau mit 
sechs Heatpipes, um der gestiege- 
nen Abwärme Herr zu werden. Das 
funktioniert im Test gut: Bei einer 
maximalen Kerntemperatur von 69 
Grad Celsius ist eine Lautheit von 
3,8 Sone zu verzeichnen. Damit 
rangiert die Karte auf Augenhöhe 
zur Palit Jetstream — temperatur- 
bereinigt, ergo mit einer flacheren 
Lüfterkennlinie, wäre auch das Ni- 
veau der Evga ACX möglich. 

Als einziger Hersteller übertak- 
tet Zotac den Grafikspeicher von 
3.500 auf 3.600 MHz. Das drei- 
prozentige Tuning wirkt sich im 
Vergleich zu den anderen Karten 
negativ auf den GPU-Boost aus: Da 


uam 


Direct CU demontiert: Wie der Name impliziert, findet hier direkter Kupferkontakt statt - die Heat- 
pipes liegen direkt auf der GPU, statt in eine Bodenplatte zu laufen. 
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CRYSIS 3: DIE 60-FPS-MAUER IST GEFALLEN 


Rad 
Rad 


Ge 


Es 


Gef. GTX 670 (980/3.004 MHz 


Rad. HD 7870 (1.000/2.400 MHz 
.GTX 560 Ti (822/2.004 MHz 


1.920 x 1.080, SMAA High (4x), 16:1 HQ-AF — „Fields“ 
Gigabyte GTX 780 Ti GHz Edition 65,3 (+22 %) 
Evga Geforce GTX 780 Ti SC ACX 5 61,5 (+15 %) 
MSI Geforce GTX 780 Ti Gaming 5 61,0 (+14 %) 
Asus GTX 780 Ti Direct CU II OC 5 60,8 (+14 %) 
Zotac Geforce GTX 780 Ti AMP 5 60,5 (+13 %) 
Palit Geforce GTX 780 Ti Jetstream 5 60,2 (+13 %) 
Gainward GTX 780 Ti Phantom 53 60,1 (+13 %) 
Gef. GTX 780 Ti (928/3.500 MHz) Eu 53,4 (Basis) 
Gef. GTX Titan (876/3.004 MHz) 50,0 (-6 %) 
R9 290X „Uber“ (1.000/2.500 MHz) 2 En 49,1 (-8%) 


Sapphire R9 290 Tri-X OC 47,5 (-11%) 


Gef. GTX 780 (902/3.004 MHz) a 45,4 (15%) 


Sapphire Radeon R9 290 BB] N 44,0 (-18 %) 


.HD 7970 (925/2.750 MHz 
.HD 7950 (800/2.500 MHz 


Rad 


.HD 5870 (850/2.400 MHz 


R9 290X „Quiet“ (840/2.500 MHz) 7 43,6 (-18 %) 
Gef. GTX 770 (1.084/3.506 MHz) a 37,9 (29%) 
Rad. HD 7970 GE (1.050/3.000 M.) EEE 36,9 (-31 %) 
Rad. R9-280X (1.000/3.000 MHz) EEE 35,6 (-33 %) 
2 33,6 (-37%) 
23 33,6 (-37 %) 
2 28,4 (-47 %) 
24,7 (-54.%) 
EEE 18,7 (-65 %) 
EA 17,4 (-67 %) 


System: Core i7-4770K 0C (4,6 GHz), 287, 8 Gigabyte DDR3-2000; Win7 x64, Cat. 13.11 
Beta 9.5, Gef. 331.93 Beta Bemerkungen: Mit einem Boost jenseits 1,2 GHz ist Gigabytes 
„GHz Edition“ der Geforce GTX 780 Ti konkurrenzlos schnell. 


MIO Fps 


» Besser 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


GRAFIKKARTEN 


Auszug aus Testtabelle 
mit 67 Wertungskriterien 


z Edition Windforce 3x 
Gigabyte (www.gigabyte.de) 


ein paar Watt des Strombudgets 
fehlen, boostet die GTX 780 TiAMP 
meistens „nur“ auf 1.046 MHz, er- 
reicht damit aber noch das Niveau 
der Gainward Phantom und Palit 
Jetstream (siehe Benchmarks). Fa- 
zit: Gute Grafikkarte, die nach ma- 
nuellem Feintuning Spiele mit we- 
niger als drei Sone darstellen kann. 


ASUS GEFORCE GTX 780 TI 
DIRECT CU II OC 


Vergangenen Monat verdiente sich 
Asus mit der Radeon R9 280% Di- 
rect CU II TOP dank geringer Laut- 
heit den Testsieg, nun kommt der 
gleiche Kühler auf einer GTX 780 Ti 
zum Einsatz. Unter der Dual-Slot- 
Haube arbeitet keine Referenzpla- 
tine, sondern ein von Asus verstärk- 
tes Board, das zum Betrieb zwei 
achtpolige Stromstecker erfordert. 
Das theoretische Potenzial wird 
auch praktisch genutzt: Asus gibt 
der Karte laut unseren Messungen 
ein Powertarget von 310 Watt auf 
den Weg. Dieser Wert wird unter 
Volllast fast immer erreicht und 


befähigt die Karte zu einem Boost 
knapp unter 1.100 MHz, ohne an 
die „Power-Mauer“ zu fahren. Die 
lange Leine hinsichtlich der Leis- 
tungsaufnahme liefert Freiraum 
zum Übertakten, unser Muster be- 
wältigt Crysis 3 eine Viertelstunde 
lang mit 1.200/3.850 MHz, ohne 
dass die Power-Drossel eingreift. 
Ihr ahnt, wo der Haken ist: Der 
(zweifellos kräftige) Kühler muss 
hart arbeiten, um die entstehende 
Abwärme zu beseitigen. Wir mes- 
sen eine maximale Lautheit von 4,0 
Sone bei rund 1.900 Lüfterumdre- 
hungen pro Minute. Fazit: Kraftvol- 
les Design, an dem vor allem Über- 
takter Freude haben. 


PALIT GEFORCE GTX 780 TI 
JETSTREAM & GAINWARD GTX 
780 TIPHANTOM 


Palits GTX 780 Ti Jetstream und 
Gainwards Phantom fußen auf der 
gleichen Custom-Platine, welche 
im Gegensatz zur Nvidia-Referenz 
zwei achtpolige Stromkabel benö- 
tigt. Der Jetstream-Kühler funktio- 
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GTX 780 Ti Gaming 
MSI (http://de.msi.com) 


GTX 780 Ti Superclocked ACX 
Evga (eu.evga.com) 


Ca.-Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 680,-/ausreichend 


Ca. € 650,-/ausreichend 


Ca. € 670,-/ausreichend 


Grafikeinheit; Codename (Fertigung) 


Geforce GTX 730 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Geforce GTX 730 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Geforce GTX 780 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Shader-ALUs/Textureinheiten/ROPs 2.880/240/48 2.880/240/48 2.880/240/48 

2D-Takt GPU/VRAM (Kernspannung) 324/324 MHz (0,875 VGPU) 324/324 MHz (0,887 VGPU) 324/324 MHz (0,875 VGPU) 

3D-Takt GPU/VRAM (Übertaktung) 1.085 (Boost: -1.215)/3.500 MHz (+24/0 % OC) 1.020 (Boost: -1.097)/3.500 MHz (+18/0 % OC) 1.006 (Boost: -1.097)/3.500 MHz (+18/0 % OC) 
Ausstattung (20 %) 2,88 2,78 2,78 

Speichermenge/Anbindung 3.072 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 


Speicherart/Hersteller 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


Monitoranschlüsse 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


Kühlung „Windforce 3x“, Dual-Slot, 6 Heatp. (2x 8, 4x 6 mm), „Twin Frozr IV“, Dual-Slot, 5 Heatpipes (2 x 8, 3x 6 mm), 2 x | „Air Cooling Xtreme“ (ACX), Dual-Slot, 5HP (4x8, 1x 
3x 75 mm axial, verschraubte VRM-/RAM-/Backplate 95 mm axial, verschraubte VRM-/RAM-Platte 6 mm), 2 x 90 mm axial, verschraubte VRM-/RAM-Platte 

Software/Tools/Spiele 0C Guru Il (Tweak-Tool), Treiber Afterburner & MSI Gaming App, Treiber Precision X (Tweak-Tool), Treiber 

Handbuch; Garantie Faltblatt (deutsch); 2 Jahre Faltblatt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (deutsch); 3 Jahre 

Kabel/Adapter/Beigaben 1x Strom: Molex auf 8-Pol Alle nötigen Stromadapter; DVI-VGA-Adapter Alle nötigen Stromadapter; DVI-VGA; Poster 

Sonstiges Sample stemmt 1.300 MHz bei 116 % Powertarget und 1,2 |Powertarget limitiert Übertaktung; Powertarget limitiert Übertaktung; 
Volt; ASIC-Qualität des Musters: 81,8 % ASIC-Qualität des Musters: 73,9 % ASIC-Qualität des Musters: 75,5 % 

Eigenschaften (20 %) 2,34 2,11 2,23 

Temperatur Grafikchip (2D/Spiel/Extremfall) 33/82/82 Grad Celsius 28/74/74 Grad Celsius 29/73/73 Grad Celsius 


Lautheit aus 50 cm (2D/Spiel/Extremfall) 


0,2 (17 %)/4,4 (68 %)/4,4 (68 %) Sone 


0,4 (34 %)/1,7 (48 %)/1,7 (48 %) Sone 


0,6 (29 %)/3,4 (68 %)/3,4 (658 %) Sone 


Spulenpfeifen/-zirpen unter Last? 


Ab dreistelligen Fps/Zirpen bei zweistelligen Fps 


Ab dreistelligen Fps/Zirpen bei zweistelligen Fps 


Ab dreistelligen Fps/Zirpen bei zweistelligen Fps 


Leistungsaufnahme 2D/Blu-ray/2 Displays 


14/21/19 Watt 


13/21/17 Watt 


13/19/17 Watt 


Leistungsaufn. BC2/Anno 2070/Extremfall 


325/324/325 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


269/266/270 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


270/263/270 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


GPU-Übertakting bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Nein (1.337)/nein (1.400)/nein (1.460 MHz) 


Nein (1.205)/nein (1.260)/nein (1.315 MHz) 


Ja (1.205)/nein (1.260)/nein (1.315 MHz) 


RAM-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Spannung via Tool wählbar 


Ja (GPU bis 1,200 Volt; max. TDP 116 %) 


Ja (GPU bis 1,187 Volt; max. TDP 105 %) 


Ja (GPU bis 1,187 Volt; max. TDP 106 %) 


Leistung i 


Länge/Breite der Karte; Stromstecker 


im PCGH- Index (60 %) 


FAZIT 


106 


28,5 (PCB: 26,7)/3,5 cm; 2 x 8-Pol (vertikal) 
1,07 

© Extrem hoher Takt (1,2+ GHz) 

© Hohe Lautstärke 

© Hohe Leistungsaufnahme 


Wertung: 1,69 


26,7/3,5 cm; 1x 8-Pol/1 x 6-Pol (vertikal) 
1,20 

© Leiseste GTX 780 Ti 

© Ordentliche Übertaktung 

© Relativ hohe VRM-Temperatur 


Wertung: 1,70 


26,7/3,5 cm; 1x 8-Pol/l x 6-Pol (vertikal) 
1,20 

© Überdurchschnittlicher Boost 

©3 Jahre Garantie 

© Unter Last klar hörbar 


Wertung: 1,72 
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niert im Gegensatz zum Phantom 
klassisch: Seine Lüfter pusten von 
oben auf den Kühlblock, während 
Gainward seine drei kleineren Pro- 
peller saugend zwischen Lamellen 
und Platine platziert. Dadurch ist 
die Jetstream zwar 0,5 cm breiter 
und benötigt drei Steckplätze im 
Gehäuse, erzielt jedoch bei ge- 
ringerer Lautheit bessere Tempe- 
raturen: Unser Sample surrt mit 
höchstens 3,7 Sone (66 °C GPU), 
ergo hörbar leiser als die Nvidia- 
Referenz (4,6 Sone, 80 °C). In Spie- 
len beträgt der GPU-Boost wie bei 
der GTX 780 Ti Phantom 1.058 bis 
1.084 MHz; mit 106 % Powertarget 
sogar 1.097 MHz. Der Phantom- 
Kühler erzielt eine zum Referenz- 
design vergleichbare Lautheit (4,7 
Sone) und ähnliche Temperaturen 
unter 80 Grad Celsius. Dank des 
hohen GPU-Boosts kann sich die 
Karte um ansehnliche 12 bis 14 
Prozent von 780-Ti-Referenzkarten 
mit 928 MHz Boosttakt absetzen. 
Die Leistungsaufnahme bewegt 
sich zwischen 250 und 260 Watt, 


was angesichts der erzielten Bildra- 
ten einen guten Wert darstellt. Das 
straffe Powertarget limitiert jedoch 
großartige Übertaktungen und der 
Kühler arbeitet nahe seines Limits 
— Gehäusebelüftung spielt dem 
Phantom jedoch zu. 


SAPPHIRE RADEON R9 290 
TRI-X OC 


Sapphire prescht vor und liefert 
mit der Tri-X OC das erste Custom- 
Design der Radeon R9 290 aus. Die 
Basis hierfür bildet eine Kombina- 
tion aus der AMD-Referenzplatine 
mit dem Sapphire’schen „Tri Fan“- 
Kühldesign, das mit der 280X Toxic 
und 270% Toxic eingeführt wurde. 
Der dreifach belüftete Kühler ver- 
längert die Karte auf 30,5 Zenti- 
meter, ist 4,0 cm hoch und kühlt 
neben dem Hawaii-Pro-Grafikchip 
auch Spannungsregulatoren und 
Speicher. Alles ist relativ: Vergli- 
chen mit dem Referenzdesign ist 
der Proband geradezu eiskalt und 
flüsterleise. Wir messen im Spiel- 
betrieb eine maximale Lautheit von 


STARK VOR 


Gef. GTX 780 Ti (928/3.500 MHz 


Gef. GTX Titan (876/3.004 MHz, 


Gef. GTX 780 (902/3.004 MHz 


Gef. GTX 770 (1.084/3.506 MHz 
Rad. HD 7970 (925/2.750 MHz) 


Gef. GTX 670 (980/3.004 MHz 
Rad. HD 7870 (1.000/2.400 MHz 
Gef. GTX 570 (732/1.900 MHz 
Gef. GTX 560 Ti (822/2.004 MHz 
Rad. HD 5870 (850/2.400 MHz) 


BATTLEFIELD 4: NVIDIA-PARTNER LEGEN 


1.920 x 1.080, 4x MSAA + FXAA, 16:1 HQ-AF — „Fishing in Baku“ 


Gigabyte GTX 780 Ti GHz Edition EEEETG3 HEEN 75,4 (+23 %) 
Evga Geforce GTX 780 TiSC ACX En 72,6 (+18 %) 
MSI Geforce GTX 780 Ti Gaming 72,5 (+18 %) 
Asus GTX 780 Ti Direct CU Il OC 50 En 72,1 (+17 %) 
Zotac Geforce GTX 780 Ti AMP 0 72,0 (+17 %) 
Palit Geforce GTX 780 Ti Jetstream EEE 71,8 (+17 %) 
Gainward GTX 780 Ti Phantom 71,6 (+16 %) 
50 En 61,5 (Basis) 
R9 290X „Uber“ (1.000/2.500 MHz) 57,4 (-7 %) 
a 56,2 (-9%) 
Sapphire R9 290 Tri-X OC En 55,1 (-10 %) 
R9 290X „Quiet“ (840/2.500 MHz) 2 En 52,3 (-15 %) 
2 51,7 (-16%) 
Sapphire Radeon R9 290 EEE En 50,5 (-18 %) 
Rad. HD 7970 GE (1.050/3.000 M.) BE 43,1 (-30 %) 
EB 42,2 (31%) 
339,4 (-36 %) 
Rad. HD 7950 Boost (925/2.500 M.) EIN EN 37,1 (-40 %) 
2 36,8 (-40 %) 
2 I 29,4 (-52 %) 
EEE 24,1 (-61 %) 
EEE EEE 20,7 (-66 %) 
BEA 17.2 (-72%) 


System: Core i7-4770K 0C (4,6 GHz), Z87, 8 Gigabyte DDR3-2000; Win7 x64, Cat. 13.11 
Beta 9.5, Gef. 331.93 Beta Bemerkungen: Dank hoher Boost-Frequenzen und guter Kühlung 
erzielen die übertakteten 780-Ti-Designs auch dauerhaft hohe Bildraten. 


Mi Fps 


» Besser 


GRAFIKKARTEN 


Auszug aus Testtabelle 
mit 67 Wertungskriterien 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


GTX 780 Ti AMP-Edition 


Zotac (www.zotac.com) 


GTX 780 Ti Direct CU II OC 


Asus (www.asus.de) 


GTX 780 Ti Jetstream 
Palit (www.palit.biz) 


Ca.-Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 650,-/ausreichend 


Ca. € 680,-/ausreichend 


Ca. € 600,-/ausreichend 


Grafikeinheit; Codename (Fertigung) 


Geforce GTX 730 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Geforce GTX 730 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Geforce GTX 780 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Shader-ALUs/Textureinheiten/ROPs 2.880/240/48 2.880/240/48 2.880/240/48 

2D-Takt GPU/VRAM (Kernspannung) 324/324 MHz (0,875 VGPU) 324/324 MHz (0,887 VGPU) 324/324 MHz (0,887 VGPU) 

3D-Takt GPU/VRAM (Übertaktung) 1.006 (Boost: -1.046)/3.600 MHz (+13/3 % OC) 954 (Boost: -1.084)/3.500 MHz (+17/0 % OC) 980 (Boost: -1.058)/3.500 MHz (+14/0 % OC) 
Ausstattung (20 %) 2,73 2,78 2,93 

Speichermenge/Anbindung 3.072 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 


Speicherart/Hersteller 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


7-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


Monitoranschlüsse 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


Kühlung „Triple Silencer“, Dual-Slot, 5 Heatpipes a6 mm, 3x axial (1 | „Direct CU II“, Dual-Slot, 5 Heatp. (1x 10,2x8,2x6 mm), | „Jetstream“, 2,5-Slot (!), 5 Heatpipes a 6 mm, 3 x Axiallüfter 
x 90, 2x 75 mm), verschraubte VRM-/RAM-Kühler 1x 100/1 x 95 mm axial, VRM-Kühler & Backplate (1x 90, 2x 80 mm), VRM-/RAM-Platte 

Software/Tools/Spiele Splinter Cell Compilation (Coupon); Firestorm-Tool GPU Tweak (Tweak-Tool), Treiber Thunder Master (Tweak-Tool), Treiber 

Handbuch; Garantie Faltblatt (deutsch); 2 Jahre (5 bei Registrierung) Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Faltblatt (deutsch); 2 Jahre 

Kabel/Adapter/Beigaben Alle nötigen Stromadapter; DVI-VGA-Adapter 1x Strom: 2 x 6-auf-3-Pol HDMI-DVI, DVI-VGA, Strom: 2 x 6-auf-8-Pol 

Sonstiges Nvidia-Referenzplatine; Powertarget limitiert OC Aufkleber für Kühler; Powertarget limitiert beim OC nicht Powertarget limitiert OC, Spannungsmesspunkte am Heck 

Eigenschaften (20 %) 2,25 2,40 2,25 

Temperatur Grafikchip (2D/Spiel/Extremfall) 30/69/69 Grad Celsius 28/75/75 Grad Celsius 29/66/66 Grad Celsius 


Lautheit aus 50 cm (2D/Spiel/Extremfall) 


0,6 (34 %)/3,8 (63 %)/3,8 (63 %) Sone 


0,7 (37 %)/A,0 (63 %)/4,0 (63 %) Sone 


1,0 (48 %)/3,7 (74 %)l3,7 (74 %) Sone 


Spulenpfeifen/-zirpen unter Last? 


Ab dreistelligen Fps/Zirpen bei zweistelligen Fps 


Unauffällig (erst ab hohen vierstelligen Fps) 


Normal (erst ab hohen dreistelligen Fps) 


Leistungsaufnahme 2D/Blu-ray/2 Displays 


16/21/13 Watt 


25/31/29 Watt 


14/19/18 Watt 


Leistungsaufn. BC2/Anno 2070/Extremfall 


259/259/259 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


305/310/310 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


259/258//260 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


GPU-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Ja (1.150)/nein (1.205)/nein (1.255 MHz) 


Ja (1.190)/nein (1.245)/nein (1.300 MHz) 


Ja (1.165)/nein (1.215)/nein (1.270 MHz) 


RAM-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Nein (3.960)/nein (4.140)/nein (4.320 MHz) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Spannung via Tool wählbar 


Ja (GPU bis 1,187 Volt; max. TDP 106 %) 


Ja (GPU bis 1,212 Volt; max. TDP 110 %) 


Ja (GPU bis 1,187 Volt; max. TDP 106 %) 


Länge/Breite der Karte; Stromstecker 
Leistung im PCGH-Index (60 %) 


FAZIT 


0212014 


28,2 (PCB: 26,7)/3,4 cm; 1x 8-Pol/1 x 6-Pol (vertikal) 
1,20 

© Bis zu 5 Jahre Garantie 

© Kühlung mit Reserven ... 

©... ab Werk aber etwas zu laut 


Wertung: 1,72 


29,0 (PCB: 27,0)/3,5 cm; 2 x 8-Pol (vertikal) 
1,20 

© Mächtiger Kühler 

©3 Jahre Garantie 

© (Relativ) hohe Leistungsaufnahme 


Wertung: 1,76 


28,0 (PCB: 26,7)/4,5 cm; 2x 8-Pol (vertikal) 
1,23 

© Sehr schnell dank -1,07-GHz-Boost 

© Kühler stärker als das Referenzdesign ... 
©... aber erst manuell gedrosselt leise 


Wertung: 1,77 
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RADEON R9 290(X): NEUE KÜHLER BEKOMM 


Neue Kleider für AMDs Hawaii-Grafik- 
chip: Der Referenzkühler wird von Her- 
stellerdesigns beerbt — das erste zeigen 
wir euch hier. 


Die Ablöse des AMD-Referenzkühlers 
ist startklar: An die Stelle des Direct- 
Heat-Exhaust-Designs (DHE), wie es seit 
Jahren auf allen High-End-Grafikkarten 
zum Einsatz kommt, treten in den kom- 
menden Monaten die Schöpfungen der 
AMD-Partner. 

Diese arbeiten traditionell mit einer 
axialen denn radialen Belüftung: Der 
einzelne Rotor, welcher lautstark Luft 
durch einen Lamellenkorridor pressen 
muss, wird durch einen bis drei Axiallüf- 
ter ersetzt, die von oben Frischluft auf 
das Kühlmetall pusten — Sapphire macht 
es auf der Radeon R9 290 vor. Axialde- 
signs erzielen beinahe immer geringe- 
re Temperaturen und Lautstärken als 
DHE-Kühler, weisen jedoch einen klaren 
Nachteil auf: Die Abluft (rote Pfeile) lan- 
det zu großen Teilen im Gehäuse — ohne 
eine vernünftige Lüfterbestückung hei- 
zen sich die restlichen PC-Komponenten 
stark auf. 


LAND 


GRAFIKKARTEN 


Hersteller/Webseite 


Test in PC Games 01/14 


VO arm / 
NEYzImeS | 
TOP-PRODUKT 

02/2014 
GTX Titan OC Herculez X3 Ultra 
Caseking/Inno 3D (www.caseking.de) 


GTX 780 Ti Phantom 
Gainward (www.gainward.de) 


TOP-PRODUKT 
02/20145— 


Radeon R9 290 Tri-X OC 
Sapphire (www.sapphiretech.com) 


Ca.-Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 1.000,-/ungenügend 


Ca. € 620,-/ausreichend 


Ca. € 400,-/befriedigend 


Grafikeinheit; Codename (Fertigung) 


Geforce GTX Titan; GK110-400-Al (28 nm) 


Geforce GTX 780 Ti; GK110-425-B1 (28 nm) 


Radeon R9 290; Hawaii Pro (28 nm) 


Shader-ALUs/Textureinheiten/ROPs 2.688/224/48 2.880/240/48 2.560/160/64 

2D-Takt GPU/VRAM (Kernspannung) 324/324 MHz (0,862 VGPU) 324/324 MHz (0,887 VGPU) 300/300 MHz (0,984 VGPU) 

3D-Takt GPU/VRAM (Übertaktung) 941 (Boost: -1.032)/3.004 MHz (+18/0 % OC) 980 (Boost: -1.058)/3.500 MHz (+14/0 % OC) 1.000 (Boost: 1.000)/2.600 MHz (+6/4 % 0C) 
Ausstattung (20 %) 2,88 2,93 2,60 

Speichermenge/Anbindung 6.144 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 4.096 Megabyte (512 Bit) 


Speicherart/Hersteller 


6-Gbps-GDDR5 (Samsung K4G20325FD-FC03) 


7-Gbps-GDDRS5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-R2C) 


6-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-ROC) 


Monitoranschlüsse 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1 x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1 x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1 x Displayport 


Kühlung „Herculez X3“, Triple-Slot (!), 5 Heatpipes a 6 mm, 3x 90 „Phantom“, 2,5-Slot (!), 5 Heatpipes a8 mm Durchmesser, | ,„Tri-X“, Dual-Slot, 6 Heatpipes (1x 10,2x8,2x6 mm), 3x 
mm axial, VRM-/RAM-Kühlplatte plus Backplate 3x 80 mm axial, verschraubte VRM-/RAM-Platte 85 mm axial, verschraubte VRM-/RAM-Kühlplatte 

Software/Tools/Spiele 3D Mark Advanced (Key), Treiber Expertool (Tweak-Tool), Treiber Treiber; Downloads im Sapphire Select Club 

Handbuch; Garantie Faltblatt (englisch); 3 Jahre Faltblatt (deutsch); 2 Jahre Faltblatt (deutsch); 2 Jahre 

Kabel/Adapter/Beigaben DVI-VGA, 1 x Molex-auf-6-Pol, Stoff-Mauspad HDMI-DVI, DVI-VGA, Strom: 2 x 6-auf-8-Pol HDMI-Kabel; alle nötigen Stromadapter (Molex-PEG) 

Sonstiges Nvidia-Titan-Referenzplatine Herausnehmbare Lüfter, Spannungsmesspunkte am Heck |AMD-Referenzplatine; Dual-BIOS (eines mit UEFI GOP) 

Eigenschaften (20 %) 1,92 2,31 2,27 

Temperatur Grafikchip (2D/Spiel/Extremfall) 27/63/63 Grad Celsius 30/76/76 Grad Celsius 34/75/77 Grad Celsius 


Lautheit aus 50 cm (2D/Spiel/Extremfall) 


0,8 (30 %)/1,7 (40 %)/1,7 (40 %) Sone 


0,9 (48 %)/A,7 (81 %)/A,7 (81 %) Sone 


0,8 (20 %)/2,9 (42 %)/3,1 (44 %) Sone 


Spulenpfeifen/-zirpen unter Last? 


Ab dreistelligen Fps/Zirpen bei zweistelligen Fps 


Normal (erst ab hohen dreistelligen Fps) 


Unauffällig (erst ab hohen vierstelligen Fps) 


Leistungsaufnahme 2D/Blu-ray/2 Displays 


15/20/18 Watt 


13/19/17 Watt 


16/78/56 Watt 


Leistungsaufn. BC2/Anno 2070/Extremfall 


257/260/260 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


254/259/259 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


246/267/303 Watt (Powertune: Standard) 


GPU-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Nein (1.135)/nein (1.185)/nein (1.240 MHz) 


Ja (1.165)/nein (1.215)/nein (1.270 MHz) 


Ja (1.100)/nein (1.150)/nein (1.200 MHz) 


RAM-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Ja (3.305)/ja (3.455)/ja (3.605 MHz) 


Ja (3.850)/nein (4.025)/nein (4.200 MHz) 


Ja (2.860)/nein (2.990)/nein (3.120 MHz) 


Spannung via Tool wählbar 


Ja (GPU bis 1,200 Volt; max. TDP 106 %) 


Ja (GPU bis 1,175 Volt; max. TDP 106 %) 


Ja (GPU & Aux +100 mV; max. PT +50 %) 


Länge/Breite der Karte; Stromstecker 
Leistung im PCGH-Index (60 %) 


30,0 (PCB: 26,7)/5,5 cm; 1x 8-Pol/1 x 6-Pol (vertikal) 
1,37 
© Schnellste Titan auf dem Markt 
© 6 Gigabyte Speicher 

© Extrem hoher Preis 


27,4 (PCB: 26,7)/5,0 cm; 2 x 8-Pol (vertikal) 


1,23 
© Sehr schnell dank -1,07-GHz-Boost 


© Genauso laut wie das Referenzdesign 
© Hoher Preis 


30,5 (PCB 26,7)/4,0 cm; 1x 8-/1 x 6-Pol (vertikal) 
1,47 
© Erstes gutes R9-290-Kühldesign 

© Übertaktung auf ein Gigahertz 

© Lauter als vergleichbare GTX-780-Karten 
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2,9 Sone bei 75 °C Kerntemperatur 
gegenüber 7,1 Sone bei 94 °C bei 
der Sapphire R9 290 im Referenz- 
design (siehe links). Die geringe 
Temperatur erlaubt es der Karte au- 
Bßerdem, ihre werkseitige Übertak- 
tung auf 1.000/2.600 MHz (+6/4 %) 
konstant aufrechtzuerhalten. Wir 
loten das Potenzial aus: Mit +60 
Millivolt per Afterburner stemmt 
die Grafikkarte 1.150/3.000 MHz 
bei einer Lautheit von 4,7 Sone; 
alternativ ist der Standardtakt mit 
—44 mV und leisen 1,5 Sone (35 % 
Lüfterkraft) möglich. 


SAPPHIRE RADEON R9 290 


Neben der R9 290 Tri-X steuert Sap- 
phire auch eine Referenzkarte zum 
Vergleich bei — mit BIOS-seitigem 
Feintuning. Während die offizielle 
PWM-Lüfterfrequenz bei 47 % gede- 
ckelt ist, setzt sich die Sapphire R9 
290 darüber hinweg: Wir protokol- 
lieren eine maximale Frequenz von 
52 %, resultierend in 2.700 Umdre- 
hungen pro Minute; in Spielen sind 
maximal 51 % (2.650 U/Min.) zu 


verzeichnen. Mit der letztgenannten 
Einstellung erzeugt das Kühldesign 
eine Lautheit von mangelhaften 7,1 
Sone — bei 94 °C Kerntemperatur. 
Der Sinn hinter dem Lüftertuning ist 
eine höhere Spieleleistung: Wäh- 
rend andere Referenzkarten nach 
etwas Aufheizzeit zwischen 800 
und 900 MHz Kerntakt pendeln, 
messen wir bei unserem sehr lau- 
ten, relativ stromhungrigen, aber 
günstigen Sapphire-Sample Werte 
zwischen 910 und 947 MHz (Ma- 
ximum); im Mittel beträgt die Fre- 
quenz 920 MHz. oO 


Neue High-End-Grafikkarten 

AMDs Radeon R9 290 gibt es nun 
endlich auch in leise und kühl — und 
in den kommenden Wochen des ge- 


rade gestarteten Jahres werden noch 
weitere Designs folgen, auch auf Basis 
der 290X. Bis dahin habt ihr die Wahl 
zwischen mehreren guten Grafikkar- 
ten auf Basis der sehr schnellen, aber 
teuren Geforce GTX 780 Ti. 


NEBENSCHAUPLATZ: GTX 770/4G 


Gegen einen Aufpreis von (mindestens) 60 Euro erhaltet ihr eine Geforce GTX 770 
mit 4 anstelle von 2 Gigabyte Grafikspeicher. Doch was bringt’s? 


Mittlerweile stellt es jedoch keine 
große Herausforderung dar, mithilfe 
von extremen Auflösungen (Ultra HD/ 
Downsampling) und Grafikmods die 
2-Gigabyte-Grenze zu sprengen. In 
den meisten Fällen spielen sich die- 
se Siege eines 4-Gigabyte-Modells in 
unspielbaren Fps-Gefilden ab. Plant 
ihr ein SLI-Gespann aus zwei Grafik- 
karten, lohnt sich die Investition in 4 
Gigabyte schon eher. Auch bestimmt 
die Nutzungsdauer eurer Grafikkarte 
die Empfehlung: Wer Mitte oder Ende 
2014 sowieso wieder aufrüstet, kann 
sich den Aufpreis sparen. Bei einer 
Radeon R9 290 und 290X habt ihr 
übrigens keine Wahl, hier sind 4 Giga- 
byte Standard — und das ist im High- 
End-Segment auch gut so. 


Ist unser aktueller Benchmark-Parcours das Maß der Dinge, lohnt sich der Aufpreis 
für den verdoppelten Grafikspeicher nicht: In keinem der 15 Testspiele stellt sich 
dadurch ein Vorteil ein. Im Gegenteil, in der Regel ist eine GTX 770/4G aufgrund des 
größeren Speicher-Verwaltungsaufwands pro Takt ein bis drei Prozent langsamer 
als übliche GTX-770/2G-Karten — selbst in 2.560 x 1.600 Pixeln. 


GEFORCE 
GTX 


GRAFIKKARTEN 


Auszug aus Testtabelle 
mit 67 Wertungskriterien 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


Test in PC Games 05/13 


Test in PC Games 01/14 


Geforce GTX Titan 


Zotac (www.zotac.com) 


GTX 780 GHz Edition Windforce 3x 
Gigabyte (www.gigabyte.de) 


Radeon R9 290 


Sapphire (www.sapphiretech.com) 


Ca.-Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 870,-/ungenügend 


Ca. € 470,-/ausreichend 


Ca. € 340,-/befriedigend 


Grafikeinheit; Codename (Fertigung) 


Geforce GTX Titan; GK110-400-Al (28 nm) 


Geforce GTX 730; GK110-300-B1 (23 nm) 


Radeon R9 290; Hawaii Pro (23 nm) 


Shader-ALUs/Textureinheiten/ROPs 2.688/224/48 2.304/192/48 2.560/160/64 

2D-Takt GPU/VRAM (Kernspannung) 324/324 MHz (0,875 VGPU) 324/324 MHz (0,862 VGPU) 300/300 MHz (0,984 VGPU) 

3D-Takt GPU/VRAM (Übertaktung) 836 (Boost: -388)/3.004 MHz (kein OC) 1.019 (Boost: -1.163)/3.004 MHz (+29/0 % OC) 920 (Boost: 947)/2.500 MHz (kein OC) 
Ausstattung (20 %) 2,58 2,88 2,60 

Speichermenge/Anbindung 6.144 Megabyte (384 Bit) 3.072 Megabyte (384 Bit) 4.096 Megabyte (512 Bit) 


Speicherart/Hersteller 


6-Gbps-GDDR5 (Samsung K4G20325FD-FC03) 


6-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-ROC) 


6-Gbps-GDDR5 (SK-Hynix H5GQ2H24AFR-ROC) 


Monitoranschlüsse 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


2 x Dual-Link-DVI, 1x HDMI, 1x Displayport 


Kühlung Nvidia-Referenzdesign (Direct Heat Exhaust), Dual-Slot, „Windforce 3x“, Dual-Slot, 6 Heatp. (2x 8,4 x 6 mm), 3x 75 |AMD-Referenzdesign (Direct Heat Exhaust), Vollverschalung 
Vollbedeckung inkl. 65-mm-Radiallüfter mm axial, verschr. VRM-/RAM-/Backplate inkl. 75-mm-Radiallüfter 

Software/Tools/Spiele Assassin's Creed Game-Pack, Treiber 0C Guru II (Tweak-Tool), Treiber Treiber; Downloads im Sapphire Select Club 

Handbuch; Garantie Faltblatt (deutsch); 2 Jahre (5 bei Registrierung) Faltblatt (deutsch); 2 Jahre Faltblatt (deutsch); 2 Jahre 

Kabel/Adapter/Beigaben DVI-VGA, 2 x Strom: Molex auf 6-/8-Pol 2 x Strom: Molex auf 6-Pol HDMI-Kabel; alle nötigen Stromadapter (Molex-PEG) 

Sonstiges Referenzplatine (Rückseite: blanke RAM-Chips) Testkarte trägt bereits die GK110-B1-GPU Dual-BIOS, Zero Core Power 

Eigenschaften (20 %) 1,97 2,11 2,55 

Temperatur Grafikchip (2D/Spiel/Extremfall) 31/80/31 Grad Celsius 30/74/75 Grad Celsius 43/94/94 Grad Celsius 


Lautheit aus 50 cm (2D/Spiel/Extremfall) 


0,4 (30 %)/3,2 (59 %)/3,2 (60 %) Sone 


0,2 (17 %)/3,6 (68 %)/3,8 (60 %) Sone 


0,6 (20 %)/7,1 (51 %)/7,5 (52 %) Sone 


Spulenpfeifen/-zirpen unter Last? 


Unauffällig (erst ab hohen vierstelligen Fps) 


Normal (erst ab hohen dreistelligen Fps) 


Ab dreistelligen Fps; Zirpen bei gewöhnlichen Fps 


Leistungsaufnahme 2D/Blu-ray/2 Displays 


14/19/18 Watt 


15/21/17 Watt 


18/88/62 Watt 


Leistungsaufn. BC2/Anno 2070/Extremfall 


207/211/250 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


277/286/314 Watt (Powertarget: 100 Prozent) 


280/285/301 Watt (Powertune: Standard) 


GPU-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Ja (920)/ja (960)/ja (1.005 MHz) 


Nein (1.230)/nein (1.337)/nein (1.395 MHz) 


Ja (1.040)/ja (1.090)/nein (1.135 MHz) 


RAM-Übertaktung bestanden? (+10/+15/+20 %) 


Ja (3.305)/ja (3.455)/nein (3.605 MHz) 


Ja (3.305)/ja (3.455)/ja (3.605 MHz) 


Ja (2.750)/ja (2.875)/ja (3.000 MHz) 


Spannung via Tool wählbar 


Ja (GPU bis 1,175 Volt; max. TDP 106 %) 


Ja (GPU bis 1,200 Volt; max. TDP 116 %) 


Ja (GPU & Aux +100 mV; max. PT +50 %) 


Länge/Breite der Karte; Stromstecker 
Leistung im PCGH-Index (60 %) 


FAZIT 


0212014 


26,7/3,6 cm; 1x 8-Pol/1 x 6-Pol (vertikal) 
1,56 

© 6 Gigabyte Speicher 

© Hohe Energieeffizienz 

© Extrem hoher Preis 


Wertung: 1,85 


29,0 (PCB: 26,7)/3,5 cm; 2 x 8-Pol (vertikal) 
1,45 

© 780-Ti-Leistung dank hohem Boost 

© Im Leerlauf unhörbar ... 

©... unter Last nicht mehr 


Wertung: 1,87 


27,5 (PCB 26,7)/3,5 cm; 1x 8-/1x 6-Pol (vertikal) 
1,59 
© 4 Gigabyte Grafikspeicher 


© Preis-Leistungs-Verhältnis 
© Sehr lauter Kühler 


Wertung: 1,99 
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HARDWARE o2114 


Zukunftssicher investieren 


Von: Tom Loske/ 
Raffael Vötter 


Sollen Spieler 
mehr Geld für teu- 
re High-End-Hard- 
ware ausgeben 
statt mit Mittelklas- 
se-Komponenten 
häufiger aufzurüs- 
ten? Wir klären auf. 


110 


er Volksmund sagt: „Wer 
günstig kauft, kauft zwei- 
mal.“ Wir ermitteln, ob das 


Sprichwort auch auf PC-Hardware 
zutrifft oder ob es sich bei dieser 
Weisheit nur um leeres Geschwätz 
handelt. Wie in der Einleitungschon 
beschrieben, stellt sich PC-Spielern 
immer wieder die Frage, ob es sich 
wirklich lohnt, teurere Hardware zu 
kaufen angesichts der potenziell 
ängeren Aufrüstintervalle. Ob das 
stimmt oder ob es doch sinnvoller 
ist, in regelmäßigeren Abständen 
günstigere Hardware der Mittel- 
klasse zu kaufen, überprüfen wir 
in diesem Artikel. Natürlich kön- 
nen auch wir nicht in die Zukunft 
sehen und vorhersagen, wie leis- 
tungsstark eine Nvidia Geforce GTX 
780 Ti oder eine Radeon R9 290X 
in einigen Jahren sein wird. Daher 
haben wir zu einem kleinen Trick 
gegriffen und getestet, wie gut sich 
Mittelklasse- und High-End-Hard- 
ware der vergangenen Jahre heute 
noch schlägt. 


Um das herauszufinden, haben 
wir uns unter anderem ein Test- 
system auf Basis des Sockel 775 
von Intel zusammengestellt. Als 
Prozessoren kommen ein Intel 
Core 2 Duo E8500 sowie ein Intel 
Core 2 Quad Q6600 zum Einsatz. 
Beide CPUs waren zu ihrer Zeit 
sehr attraktive Modelle für Spie- 
ler. Der günstigere Zweikerner bot 
aufgrund der höheren Taktrate in 
den meisten Fällen die besseren 
Bildraten, der Core 2 Quad Q6600 
hingegen war oft etwas langsa- 
mer, spürbar teurer, stellte aber 
aufgrund seiner vier Rechenkerne 
die mutmaßlich zukunftssichere- 
re Investition dar. Ob es sich aus 
heutiger Sicht gelohnt hat, damals 
mehr Geld für die zwei zusätzli- 
chen Prozessorkerne in die Hand 
zu nehmen, testen wir anhand un- 
serer Spielebenchmarks. Zu die- 
sem Zweck haben wir das immer 
noch äußerst beliebte Rollenspiel 
The Elder Scrolls 5: Skyrim und 


SONDER- 
ANGEBOTE 


Blizzards Echtzeit-Strategiehit 
Starcraft 2: Heart of the Swarm 
ausgewählt. Hinzu kommen die 
beiden sehr hardwarehungrigen 
Ego-Shooter Battlefield 4 und Cry- 
sis 3. Alle genannten Titel bieten 
sehr prozessorintensive Szenen, 
die sich somit sehr gut als Mess- 
instrument für die Leistungsfähig- 
keit von CPUs eignen. Die Ergeb- 
nisse lest ihr auf den folgenden 
Seiten. 


GRAFIKMONSTER IM TEST 


Natürlich haben wir nicht nur 
Prozessoren auf Herz und Nieren 
geprüft, sondern auch einige ver- 
breitete Grafikkarten aus den ver- 
gangenen fünf Jahren mit in den 
Testparcours aufgenommen. Als 
Testplattform dient auch in die- 
sem Fall unser Sockel-775-Sys- 
tem. Alle Messungen wurden, wie 
aus den Benchmarkanmerkungen 
ersichtlich ist, mit dem Intel Core 2 
Quad Q6600 durchgeführt. Dabei 
hat uns besonders die Frage inte- 
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ressiert, wie wichtig die Größe des 
Videospeichers für die Leistungs- 
fähigkeit einer Grafikkarte ist. Vie- 
le Modelle waren in verschiedenen 
Varianten mit unterschiedlichem 
Speicherausbau erhältlich. Je 
größer die Grafikspeicher-Bestü- 
ckung, desto höher der Preis. 

Mit steigender Texturqualität 
und insbesondere mit höheren 
Monitorauflösungen steigt auch 
der Bedarf an Videospeicher von 
Spielen. Es stellt sich also durch- 
aus die Frage, ob es sich lohnt, 
mehr Geld in zusätzlichen Spei- 
cher der Grafikkarte zu stecken. 
Das gilt übrigens auch dann, wenn 
es sich nicht um das gleiche Mo- 
dell handelt. Ein Beispiel: Ergibt 
es Sinn, in eine Geforce GTX Titan 
zu investieren, obwohl eine Ge- 
force GTX 780 dank Übertaktung 
deren Leistung sogar übertreffen 
kann? Rechtfertigt die doppel- 
te Speichermenge den enormen 
Aufpreis? In diesem speziellen Fall 
hilft nur der Blick in die Kristallku- 
gel: Wer exzessiv Downsampling 
betreibt oder aber in absehbarer 
Zeit in ein AK-Display investieren 
möchte, der sollte, das zeigt die 
Erfahrung, so viel Videospeicher 
wie möglich besitzen. 


ZU VIEL ARBEITSSPEICHER 
GIBT ES NICHT 


Ganz generell lässt sich sagen, 
dass die Investition in mehr Spei- 
cher grundsätzlich nie falsch ist. 
Denn wie bei der Übertragungs- 
rate gilt auch beim Speicher: Man 
kann nie genug davon haben. Ob 
es sich aber lohnt, bei einer Grafik- 
karte mehr Geld auszugeben, um 
den Videospeicher zu verdoppeln, 
lässt sich pauschal nicht beant- 
worten. 

Zwar zeigen unsere Bench- 
marks recht deutlich, dass ein 
Plus an Videospeicher sich auch 
in einem Leistungszuwachs nie- 
derschlägt, allerdings erkennt 
man ebenso schnell, dass dieser 
recht klein ausfällt. Egal wie groß 
die Speicherbestückung einer be- 
stimmten Grafikkarte auch sein 
mag, wenn der verwendete Chip 
keine ausreichend schnellen Bild- 
wiederholraten produzieren kann, 
dann hilft auch der zusätzliche 
Speicher nicht, die Fps-Zahl in 
spielbare Bereiche zu heben. Den- 
noch kann sich der zusätzliche 
Video-RAM lohnen, denn Titel wie 
GTA 4 oder auch Max Payne 3 er- 
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lauben manche Grafikeinstellun- 
gen nur mit ausreichend großem 
Videospeicher. Hinzu kommt, dass 
das Plus an RAM eine zusätzli- 
che Reserve darstellt, die es bei- 
spielsweise ermöglicht, besonders 
hochauflösende Texturen einzu- 
setzen oder aber Downsampling 
zu betreiben. 

Ob der spielerische Nutzen 
letztlich den finanziellen Mehrauf- 
wand rechtfertigt, muss am Ende 
also doch jeder für sich persönlich 
entscheiden, gerade weil die Auf- 
preise der Grafikkartenhersteller 
für den zusätzlichen Videospei- 
cher teils sehr unterschiedlich 
ausfallen. Als Orientierungshilfe 
könnte dieses Rechenbeispiel die- 
nen: Fällt der prozentuale Aufpreis 
geringer aus als die prozentuale 
Mehrleistung, solltet ihr auf jeden 
Fall die teurere Variante mit mehr 
Speicher wählen. Liegt der pro- 
zentuale Aufpreis leicht über dem 
Leistungsplus, ist es immer noch 
eine Überlegung wert, liegt der 
Mehrpreis aber deutlich über dem 
Leistungsgewinn, so solltet ihr da- 
von absehen. 


Insbesondere bei Komplett-PCs 
finden sich oft Grafikkarten, die 
auf einen Mittelklasse-Grafikchip 
mit erhöhtem Speicherausbau 
setzen. Handelt es sich bei sol- 
chen Angeboten um einen echten 
Mehrwert oder wird hier nur ge- 
schicktes Marketing betrieben? 

In den allermeisten Fällen han- 
delt es sich hierbei um ein reines 
Verkaufsargument. Die erhöhte 
Speichermenge soll eine drastisch 
gesteigerte Gesamtleistung sug- 
gerieren. In der Realität spielt die 
Speichermenge einer Grafikkarte 
für die rohe Performance aber nur 
eine untergeordnete Rolle. Unsere 
Messergebnisse zeigen ganz klar, 
dass es zwar einen geringen Per- 
formance-Bonus gibt, dieser aber 
meist im einstelligen Prozentbe- 
reich bleibt. 

Nehmt im Zweifelsfall von sol- 
chen Lockangeboten Abstand und 
informiert euch lieber vorab über 
die tatsächliche Leistungsfähig- 
keit eines speziellen Grafikchips 
— unabhängig von der zum Einsatz 
kommenden Speichermenge. Die 
Anzahl der Shader sowie der Chip- 
und Speichertakt haben nämlich 
einen wesentlich größeren Ein- 
fluss auf die Leistungsfähigkeit 


Auch wenn zwischenzeitlich ein Nachfolger erschienen ist: Battlefield 3 hat immer noch viele Spieler 
und fordert auch aktuellen Grafikkarten einiges ab. 


1 | : - w a . 
Statt nach Rapture zieht es den Spieler im neuesten Teil der Bioshock-Reihe ins luftige Columbia. Die 
stark überarbeitete Unreal Engine 3 zehrt an der Leistung der Hardware. 


Wr, 


Skyrim eignet sich sehr gut als Benchmark: Sowohl Grafikkarten als auch Prozessoren lassen sich 
prima testen. Den CPU-Benchmark haben wir erst kürzlich erneuert. 
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VERGANGENEN JAHRE 


Powercolor Tide Water 

Vor mittlerweile acht Jahren hat 
Powercolor die X800-Evo-Tide-Water- 
Grafikkarte vorgestellt. Anstatt eines 
Luftkühlers kam eine Kompaktwasser- 
kühlung zum Einsatz, was besonders 
hohe Taktraten und gleichzeitig nied- 
rige Temperaturen ermöglichen sollte. 
Aufgrund des hohen Preises und der 
enormen Lautstärke konnte sich die 
Karte aber nicht durchsetzen. 


Nofan Set AAO 

Wer seine Komponenten lüfterlos küh- 
len möchte, braucht vor allem eines: 
enorm viel Platz. Denn je größer die 
Oberfläche des Kühlkörpers, desto 
besser die Wärmeverteilung und so- 
mit niedriger die Temperaturen. Wer 
also ein Monster wie den Nofan Set 
A40 verwenden möchte, sollte vorher 
sicherstellen, dass ausreichend Platz 
im Gehäuse zur Verfügung steht, sonst 
wird es schnell eng. 


EVGA GTX 780 Ti Kingpin 

Die EVGA GTX 780 Ti Kingpin ist nach 
dem bekannten Extrem-Übertakter 
benannt. Die Karte soll eine extre- 
me Leistung zu einem vermutlich 
ebenso extremen Preis bieten — so- 
fern sie denn je erscheint. Aktuell 
existiert diese als Vollausbau des 
GK-110-Chips gehandelte Karte nur 
als Gerücht. Wir wären auf jeden Fall 
gespannt. 


KURIOSE HIGH-END-HARDWARE DER 


Colorful iGame GTX 680 Passive 

Geräuschempfindliche Naturen legen 
besonderen Wert auf ein möglichst 
leises System. High-End-Komponen- 
ten leise zu kühlen ist oftmals nicht 
leicht. Mit einem massiven, fünf 
Steckplätze großen Kühler versuchte 
Colorful die Geforce GTX 680 passiv 
zu niedrigen Betriebstemperaturen zu 
verhelfen. Die Verfügbarkeit auf dem 
Markt ließ jedoch zu wünschen übrig. 
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Asus Ares II 

Nicht umsonst stand wohl der Name 
des griechischen Kriegsgottes Pate 
für diese nur als extrem zu bezeich- 
nende Grafikkarte. Das Multi-GPU- 
Monster basiert auf zwei Radeon HD 
7970 in der Gigahertz-Edition. Gleich 
drei Acht-Pin-Stromanschlüsse wer- 
den benötigt — die Temperaturen 
hält ein Hybrid-Wasser-Luftkühler im 
Zaum. 
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der Grafikkarte als die Größe des 
Videospeichers. 


HANDFESTE VORTEILE 


Wie ihr bereits gemerkt habt, ist es 
schwer, eine klare Aussage bezüg- 
lich Sinn oder Unsinn von teure- 
rer Hardware zu treffen. Das liegt 
vornehmlich an der Vielzahl von 
Produkten und Spielen, die aktuell 
auf dem Markt erhältlich sind. Da- 
her zeigen wir euch anhand unse- 
rer Benchmarks einige handfeste 
Beispiele. 

The Elder Scrolls 5: Skyrim 
etwa profitiert teils deutlich vom 
Zuwachs des Videospeichers. Die 
Geforce GTX 580 etwa legt dank 
3,0 Gigabyte VRAM ganze 8,0 Pro- 
zent zu. Die Ergebnisse der mitt- 
lerweile arg betagten Geforce GTX 
285 zeigen aber auch, dass Spei- 
cher eben bei Weitem nicht alles 
ist. Selbst die Variante mit satten 
2,0 Gigabyte VRAM liefert in un- 
serer Testszene nur magere 33,6 
Bilder pro Sekunde. Das sind zwar 
spielbare Bildraten, trotzdem läuft 
der Titel aber keinesfalls stets ru- 
ckelfrei. Hier zeigt sich die Über- 
legenheit der neueren Architektur. 
Interessanterweise profitieren Ra- 
deon-Grafikkarten weniger stark 
von zusätzlichem Grafikspeicher. 
Worin dies begründet liegt, lässt 
sich allerdings nicht mit letzter 
Gewissheit sagen. 

Beim Unreal-Engine-3-Titel 
Bioshock: Infinite zeigen sich im 
Vergleich zu The Elder Scrolls 5: 
Skyrim kaum Auswirkungen der 
Speichermenge. Lediglich die 
Geforce GTX 285 legt hier zehn 
Prozent zu. Bei allen anderen ge- 
testeten Grafikkarten bleibt der 
Leistungszuwachs nur bei knapp 
einem Prozent. Dieser Wert ist 
innerhalb des Toleranzbereiches 
unserer Messungen und lässt sich 
damit nicht als Vorteil bezeichnen. 
Wir gehen davon aus, dass sich 
die Situation bei anderen Unreal- 
Engine-Spielen ähnlich darstellt. 

Der neue Teil der Tomb Raider- 
Reihe zeigt sich von zusätzlichem 
Videospeicher ebenfalls unbe- 
eindruckt. Am meisten kann hier 
die Radeon HD 4870 zulegen: 
11 Prozent höhere Fps haben wir 
in unseren Benchmarks gemes- 
sen. Bei der Geforce GTX 285 
ermitteln wir eine lediglich sechs 
Prozent höhere Performance. So- 
wohl bei der Radeon HD 6950 als 
auch der Geforce GTX 580 gibt 


es kein echtes Leistungsplus zu 
verzeichnen — der Zuwachs liegt 
bei weniger als fünf Prozent. Bit- 
te beachtet bei den Benchmark- 
werten, dass sich die Ergebnisse 
der DX-11-Karten nicht direkt mit 
denen der beiden DX-10-Modelle 
vergleichen lassen. Auf Letzteren 
steht nämlich nur FXAA als Kan- 
tenglättungsmodus zur Verfügung. 
Auch die fortgeschrittenen Tech- 
niken TressFX sowie Tessellierung 
werden von diesen Modellen nicht 
unterstützt. Das schlägt sich in 
unseren Benchmarks in höheren 
Bildwiederholraten nieder. 

Auch wenn mittlerweile schon 
der Nachfolger erhältlich ist: 
Battlefield 3 besitzt immer noch 
eine sehr aktive Spielergemeinde 
und stellt auch aktuelle Hardware 
noch vor eine Herausforderung. 
Wie schon The Elder Scrolls 5: 
Skyrim profitiert auch der belieb- 
te Multiplayer-Shooter von einer 
erhöhten Speichermenge. Die 
Geforce GTX 285 und die Rade- 
on HD 6950 legen bei doppelter 
Speichermenge immerhin acht 
respektive neun Prozent zu. Beide 
Karten sind in Varianten mit einem 
beziehungsweise zwei Gigabyte 
Speicher erhältlich. Auch die Ge- 
force GTX 580 reagiert auf den 
verdoppelten Grafikspeicher mit 
einem Performance-Plus von neun 
Prozent. Die in die Jahre gekom- 
mene Radeon HD 4870 schafft es 
jedoch selbst in der 1,0-Gigabyte- 
Variante nicht, den Ego-Shooter 
flüssig darzustellen. Nachdem 
seit der Markteinführung der Kar- 
te aber gute fünf Jahre ins Land 
gezogen sind, sollten selbst spar- 
same Aufrüster mittlerweile ein 
Upgrade in Erwägung ziehen. 

Um zur Ausgangsfrage zu- 
rückzukommen: Lohnt es sich, 
mehr Geld in eine teurere Grafik- 
karte zu stecken? Bedeutet die 
zusätzliche Investition auf lange 
Sicht gesehen einen Vorteil? An- 
gesichts unserer Benchmarks 
kommen wir zu der ernüchtern- 
den Erkenntnis: eher nicht. Nur in 
den seltensten Fällen profitieren 
Spiele ausreichend stark von einer 
erhöhten Speichermenge. Für die 
rohe Leistung sind andere Daten 
wie Shaderanzahl und Taktraten 
deutlich entscheidender. Aber 
auch diese Eigenschaften garan- 
tieren noch keine Langlebigkeit. 
Nur weil eine Grafikkarte heute 
enorm schnell ist, bedeutet das 
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FPS-PLUS 


BIOSHOCK: INFINITE MIT GERINGEM 


PCG-Benchmark „New Eden“, 1.920 x 1.080, MSAA, Ultra Details 
Geforce GTX 580 3,0 Gigabyte EEE 56,5 (+0,9%) 
Geforce GTX 580 1,5 Gigabyte EEE 56 (Basis) 
Radeon HD 6950 2,0 Gigabyte EEE 54 (+1,5%) 
Radeon HD 6950 1,0 Gigabyte EEE u 53,3 (Basis) 
Geforce GTX 285 2,0 Gigabyte EEE 41,8 (+10%) 
Geforce GTX 285 1,0 Gigabyte EEE 37,9 (Basis) 
Radeon HD 4870 1,0 Gigabyte E27 32,5 (+1,0%) 

Radeon HD 4870 512 Megabyte E25 32 (Basis) 


VIDEOSPEICHER 


BATTLEFIELD 3 PROFITIERT VON MEHR 


PCG-Benchmark „Operation Swordbreaker“, 1.920 x 1.080, Ultra Details 
Geforce GTX 580 3,0 Gigabyte EEE 37 (+6,0%) 
Geforce GTX 580 1,5 Gigabyte EEE 34,9 (Basis) 
Radeon HD 6950 2,0 Gigabyte EEE 27,9 (45,7%) 
Radeon HD 6950 1,0 Gigabyte EEE 26,4 (Basis) 
Geforce GTX 285 2,0 Gigabyte EEE 21 (+9,0%) 
Geforce GTX 285 1,0 Gigabyte EEE N 19,3 (Basis) 
Radeon HD 4870 1,0 Gigabyte ES EN 12,3 (+5,1%) 
Radeon HD 4870 512 Megabyte EEE EEE 11,7 (Basis) 


System: Core 2 Quad 06600; P965-D3P; Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 13.11 
Beta 9.4 HQ-AF Bemerkungen: Bioshock Infinite profitiert kaum von mehr Videospeicher, 
höhere Taktraten der Grafikkarte sorgen für einen größeren Leistungsschub. 


MIN SFps 


» Besser 


System: Core 2 Quad Q6600; P965-D3P; Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 13.11 
Beta 9.4 HQ-AF Bemerkungen: Mindestens 1,0 Gigabyte Videospeicher sind empfehlens- 
wert. Grafikkarten die älter als zwei Jahre sind haben arge Probleme mit dem Shooter. 


MIN 2 Fps 


» Besser 


SKYRIM LEGT TEILS SPÜRBAR ZU 


PCG-Benchmark „Secundas Sockel“, 1.920 x 1.080, 8x MSAA, maximale Details 
Geforce GTX 580 3,0 Gigabyte EEE En 78,5 (+8,1%) 
Geforce GTX 580 1,5 Gigabyte EEE En 72,6 (Basis) 
Radeon HD 6950 2,0 Gigabyte EEE 65,5 (+4,1%) 
Radeon HD 6950 1,0 Gigabyte EEE 62,9 (Basis) 
Geforce GTX 285 2,0 Gigabyte EEEEEEEEEE29 I 33,6 (+9%) 
Geforce GTX 285 1,0 Gigabyte EEEEEEEEZTIN 30,9 (Basis) 
Radeon HD 4870 1,0 Gigabyte E23] EN 30,1 (+5,6%) 
Radeon HD 4870 512 Megabyte EEEEEEIg] EEE 28,5 (Basis) 


TOMB RAIDER ZEIGT KAUM AUSWIRKUNGEN 


PCG-Benchmark „Küste“, 1.920 x 1.080, 2 x SSAA, Ultra Details 
Geforce GTX 580 3,0 Gigabyte E62 En 78,1 (+1,0%) 
Geforce GTX 580 1,5 Gigabyte EEE 77,3 (Basis) 
Radeon HD 6950 2,0 Gigabyte EEE 49,4 (+1,6%) 
Radeon HD 6950 1,0 Gigabyte EB 48,6 (Basis) 
Geforce GTX 285 2,0 Gigabyte EEE 58,8 (+0,4%) 
Geforce GTX 285 1,0 Gigabyte EEE 55,6 (Basis) 
Radeon HD 4870 1,0 Gigabyte EEEEEEEEEEEZII 29,6 (+22%) 
Radeon HD 4870 512 Megabyte EHRE 24,3 (Basis) 


Speichermenge. 


System: Core 2 Quad Q6600; P965-D3P; Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 
13.11 Beta 9.4 HQ-AF Bemerkungen: Geforce-Karten profitieren deutlicher von erhöhter 


Mil @Fps 


» Besser 


System: Core 2 Quad Q6600; P965-D3P; Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 13.11 
Beta 9.4 HQ-AF Bemerkungen: Die Ergebnisse der DX-11-Karten sind nicht direkt mit denen 
der DX-10-Modelle vergleichbar, da dort nur FXAA zur Verfügung steht. 


MIN @Fps 


» Besser 


noch lange nicht, dass ihre Ar- 
chitektur mit kommenden Titeln 
ähnlich gut zurechtkommt und 
somit ihren Leistungsvorteil hält. 
Letztlich bleibt High-End-Hard- 
ware etwas für Enthusiasten, die 
nicht aufs Geld schauen müssen. 
Alle anderen fahren, zumindest 
im Grafikkartensegment, deutlich 
besser, wenn sie in eine günstige 
Mittelklasse-Karte bis etwa 250 
Euro investieren und bei Bedarf 
regelmäßig aufrüsten. Oberklas- 
se-Modelle ab 300 Euro und mehr 
sind nur dann interessant, wenn 
ihr zu jeder Zeit mit maximaler 
Bildqualität spielen möchtet und 
bereit seid, entsprechend viel Geld 
für die passende Hardware auszu- 
geben. 

Ob diese Aussage so auch für 
die Hauptrecheneinheit des hei- 
mischen Rechners, den Prozessor, 
gilt, klären wir in den folgenden 
Kapiteln. Auch hier erläutern wir 
unsere Rückschlüsse anhand der 
Benchmarkergebnisse. 


DIE KERNFRAGE 


Mehrkernprozessoren gibt es be- 
reits seit vielen Jahren, doch leider 
nutzen viele Anwendungen und 
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Spiele noch immer nur selten alle 
zur Verfügung stehenden Kerne 
wirklich effizient aus. Zweikern- 
CPUs sind seit 2006 etabliert und 
werden noch heute von vielen An- 
wendern eingesetzt. Ein Jahr spä- 
ter kamen die ersten Vierkerner 
auf den Markt, die angesichts der 
zwei zusätzlichen Rechenkerne 
auch einen gehörigen Leistungs- 
sprung versprachen. 

Preislich lagen die damals neu- 
en Modelle ebenfalls deutlich über 
den bereits verbreiteten Dualcore- 
CPUs. Schnell stellte sich heraus, 
dass die Quadcores besonders in 
Spielen nur unwesentlich schnel- 
ler waren als die günstigeren 
Zweikerner. Viele Zocker sahen 
daher davon ab, zusätzliches Geld 
für einen Prozessor auszugeben, 
dessen Leistungsfähigkeit ohne- 
hin nicht ausgeschöpft werden 
konnte. 

Andere Nutzer wiederum argu- 
mentierten, dass mit steigender 
Verfügbarkeit von Mehrkernpro- 
zessoren auch immer mehr An- 
wendungen und Spiele Nutzen 
aus den zusätzlichen Rechenker- 
nen ziehen würden. Mit der Zeit 
würden die Entwickler lernen, 


ihre Software besser für die neue 
Prozessorgeneration zu optimie- 
ren. Daher würde sich die wahre 
Leistungsfähigkeit der teuren 
Quadcores erst später in vollem 
Ausmaße bemerkbar machen. 
Die Schlussfolgerung lautete also, 
dass eine zukunftssichere Investi- 
tion den Kauf eines Vierkernpro- 
zessors bedeutete. 

Die Meinungen gingen in die- 
ser Zeit teils deutlich auseinander. 
Doch wie sieht die Lage rückbli- 


ckend betrachtet aus? Hat es sich 
aus heutiger Sicht gelohnt, schon 
vor fünf Jahren zusätzliches Geld 
in eine Vierkern-CPU zu stecken? 
Viel wichtiger noch: Wie groß ist 
der Vorsprung gegenüber einem 
Zweikerner aus derselben Ära? 
Um das zu überprüfen, haben 
wir einige Spiele als Benchmark 
ausgewählt, die wir ebenfalls zum 
Testen von aktuellen High-End- 
Prozessoren verwenden. Zum 
Testkanon gehören neben den 


Crysis 3 eignet sich nicht nur als Grafikkartenbenchmark, sondern auch als Prozessorstresstest. Der 
Ego-Shooter skaliert sehr gut mit vielen Kernen. 
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Edle Optik und hohe Systemanforderungen: Besonders der Multiplayer-Modus von Battlefield 4 kostet 
einiges an Prozessorleistung. Gleiches gilt für die Grafikkarte. 


Durch die vielen gleichzeitig dargestellten Kl-Einheiten verspeist das Starcraft 2-Add-on Heart ofthe 
Swarm Prozessoren zum Frühstück. 


STARCRAFT 2 HOTS UBERFORDERT BATTLEFIELD 4 ZEIGT GUTE MEHRKERN- 


ALTERE CPU-SEMESTER OPTIMIERUNG 
PCG-Benchmark „Veteranen 2013“, 1.280 x 720, kein AA/AF/AO, max. Details PCG-Benchmark „Fields“, 720p, kein AA/AF/AO, max. Details, min. Post-Process. 
Core i7-4770K 1 27,5 (+42%) Core i7-4960X 128 153,6 (+7%) 
Core i7-4960X 11 27,4 (+42%) Core i7-4770K 128 149,6 (+4%) 
Xeon E3-1230 v3 1 24,6 (+27%) Core i7-4930K 126 148,2 (+3%) 
Core i5-3470 10 21,6 (+12%) Xeon E5-2687W 123 146,5 (+2%) 
Core i3-4330 10 21,4 (411%) Core i7-3960X 119 146,5 (+2%) 
Core i7-2600K E) 19,7 (+2%) Core i7-3770K 115 146,5 (+2%) 
Xeon E5-2687W 8 19,3 Xeon E3-1230 v3 118 143,6 
FX-9590 8 17,4(-10%) Core i7-2600K 107 138,9 (-3%) 
FX-9370 8 15.3219) N 99 130,7 (-9%) 
FX-8350 7 12.6 (35%) Core i5-4670K 93 128,7 (-10%) 
t FX-9370 98 128,7 (-10%) 
Berka 2 EL RER) Core i5-3570K 88 125,5 (-13%) 
Phenom II X4 980 BE 7 11 (-43%) Fx-8350 88 124,8 (-13%) 
Core 2 Duo E8500 M 11 (-43%) FX-8320 88 114,4 (-20%) 
Phenom II X6 1100T m 10,9 (-44%) Core i5-2500K 80 113,1 (-21%) 
Core 2 Quad Q6660 il 10,9 (-44%) Core 2 Quad Q6600 78,7 (-45% ) 
FX-8150 6 10,3 (-47%) Core 2 Duo E8500 71,3 (-50%) 
System: Windows 7 x64; Geforce 331.3; Radeon 13.11 Beta 9.4 HQ-AF MIR @ Fps System: Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 13.11 Beta 9.4 HQ-AF j MIR & Fos 
Bemerkungen: Mehr als zwei Kerne bringen keinen nennenswerten Vorteil. Unsere Bemerkungen: Der Multiplayer-Shooter Battlefield 4 nutzt sowohl physische als auch virtuelle 
anspruchsvolle Benchmarkszene zwingt auch moderne CPUs in die Knie. Besser Kerne sehr gut aus. Trotz vier echten Kernen hinkt der Q6600 hinterher. Besser 


SKYRIM: TAKT IST WICHTIGER ALS KERNE 


PCG-Benchmark „CPU 2013/2014“, 1.920 x 1.080, kein MSAA, maximale Details 


CRYSIS 3 NUTZT KERNE KONSEQUENT AUS 


PCG-Benchmark „Fields“, 720p, kein AA/AF/AO, max. Details, min. Post-Process. 


Core i7-4960X 67 74,8 (+39%) Core i7-4960X 89 103,8 (+36%) 
Xeon E5-2687W 61 66,9 (+24%) Core i7-3960X 86 102,4 (+34%) 
Core i7-4770K 59 64,8 (+20%) Core i7-4930K 86 101,7 (+33%) 
Core i7-2600K 57 64,2 (+19%) Xeon E5-2687W 85 101,3 (+33%) 
Xeon E3-1230 v3 59H 61,7 (+15%) Core i7-4770K 68 81,3 (+6%) 
Core i5-3470 54 60,2 (+12%) Xeon E3-1230 v3 64 77 (+1%) 
Core i3-4330 47 53,8 Core i7-3770K 64 76,4 
FX-9590 An 50,5 (-6%) FX-9590 56 70,8 (-7%) 
FX-9370 a 47,9 (-11%) Core i7-2600K 60 70,7 (-7%) 
FX-8350 Zn 45,5 (-15%) Core i5-4670K 60 69,7 (-9%) 
FX-8350 en 45,5 (-15%) FX-9370 55 67,2 (-12%) 
FX-6350 39 44,5 (-17%) FX-8350 53 64,5 (-16%) 
Phenom II X4 980 BE 31 41,1 (-24%) Core i5-3570K 54 64,4 (-16%) 
Phenom II X6 1100T 861 39,9 (-26%) FX-8320 58,6 (-23%) 
FX-8150 31 38,7 (-28%) Core i5-2500K 56,9 (-26%) 
Core 2 Duo E8500 23 30,1 (-44%) Core 2 Quad Q6600 38,4 (-50%) 
Core 2 Quad Q6660 2ı 27,4 (-49%) Core 2 Duo E8500 27,9 (-63%) 
System: Windows 7 x64; Geforce 331.3; Radeon 13.11 Beta 9.4 HQ-AF . MINEN @ Fps System: Windows 7 x64; Geforce 331.93; Radeon 13.11 Beta 9.4 HQ-AF MIR & Fps 
Bemerkungen: The Elder Scrolls 5: Skyrim profitiert deutlich stärker von einer höheren Bemerkungen: Crysis 3 skaliert extrem gut mit der Anzahl der Kerne sowie der Taktrate des 
Taktrate als von einer erhöhten Anzahl an Prozessorkernen. Besser Prozessors, aufgrund der veralteten Architektur kann der Q6600 nicht mehr mithalten. Besser 
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Shootern Battlefield 4 und Cry- 
sis 3 auch das Rollenspielschwer- 
gewicht The Elder Scrolls V: Sky- 
rim sowie der Echtzeit-Strategiehit 
Starcraft 2: Heart of the Swarm. 


ZWEI GRÖSSER ALS VIER 


Der erste Benchmark, an den wir 
uns für die CPU-Tests gewagt ha- 
ben, ist Skyrim. Dort haben wir 
kürzlich eine neue, nochmals an- 
spruchsvollere Benchmarkszene 
auserkoren. Die Resultate sind 
daher nicht unbedingt mit älteren 
Skyrim-Benchmarks vergleichbar. 
Wie zu erwarten war, schlägt sich 
in Bethesdas Rollenspiel der Core 
2 Duo E8500 besser als unser ge- 
testeter Vierkerner. Das liegt da- 
ran, dass das Spiel eher von hohen 
Taktraten als zusätzlichen Kernen 
profitiert. 

Ganz ähnlich sieht die Situa- 
tion auch in Starcraft 2: Heart of 
the Swarm aus. Blizzard hat kei- 
nen großen Wert auf Mehrkern- 
optimierung gelegt, daher kann 
auch hier der Core 2 Quad Q6600 
nicht von seinen zwei zusätzlichen 
Kernen profitieren. Eine Taktstei- 
gerung bedeutet natürlich in je- 
dem Fall einen Leistungszuwachs, 
daher liegt der E8500 aufgrund 
seiner 600 Megahertz mehr ganz 
leicht vorne. 

Die Crysis-Reihe steht sei jeher 
für Grafikpracht vom Allerfeinsten. 
Das gilt auch für den neuesten Teil 
der Serie, der nicht nur Grafik- 
karten enorm belastet, sondern 
auch Prozessoren vor eine große 
Herausforderung stellt. Unsere 
Benchmarks zeigen sehr deutlich, 
dass der Edel-Shooter nicht nur 
von höheren Taktraten profitiert, 
sondern auch vorhandene Pro- 
zessorkerne konsequent ausnutzt. 
Selbst virtuelle Cores in Form von 
Hyperthreading erreichen Auslas- 
tungen jenseits der 80 Prozent. 
Daher steigt die Performance mit 
jedem zusätzlichen Rechenkern 
spürbar an. Somit liegt der Core 2 
Quad Q6600 in Crysis 3 deutliche 
13 Prozent vor dem E8500. Aller- 
dings zeigt das Ergebnis von 38,4 
Fps auch, dass die Architektur 
mittlerweile veraltet ist. Mit mo- 
dernen Vierkernern kann der Core 
2 Quad nicht mehr mithalten. 

Battlefield 4 bringt Grafikkar- 
ten zum Schwitzen: Selbst Geforce 
GTX 780 Ti und Radeon R9 290X 
schnaufen angesichts Ingame- 
Supersampling. Da wir aber testen 
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wollen, wie gut sich unsere Oldti- 
mer-Prozessoren in dem moder- 
nen Multiplayer-Shooter schlagen, 
reduzieren wir die Auflösung auf 
1.280 x 720 und schalten Kan- 
tenglättung und andere Bildver- 
besserungen ab. Damit gewinnen 
wir einen guten Eindruck über 
die CPU-Performance. Als Test- 
sequenz setzen wir die bekannte 
Szene aus der Mission „Fishing 
in Baku“ ein. Unter www.pc- 
gameshardware.de findet ihr alle 
wichtigen Informationen dazu und 
lest, wie ihr zu Hause nachbencht. 

Ähnlich zu Crysis 3 profitiert 
auch Battlefield 4 stark von zu- 
sätzlichen Prozessorkernen. Wie 
unsere Benchmarks zeigen, kann 
sich der Q6600 recht deutlich 
vom Zweikerner E85O00 absetzen. 
Dieser zieht in dem Ego-Shooter 
kaum Gewinn aus seiner höheren 
Taktrate. Zaubert unser getesteter 
Quadcore auch noch flüssig spiel- 
bare Bildwiederholraten auf den 
Bildschirm, zeigt sich trotzdem 
analog zu Crysis 3, dass die Archi- 
tektur der Kentsfield-Generation 
ihre besten Tage hinter sich hat. 
Moderne Core-i7-Prozessoren ab 
Sandy Bridge erreichen bei glei- 
cher Taktrate wesentlich höhere 
Fps-Raten. 


HILFT VIEL WIRKLICH VIEL? 


Hat es sich also gelohnt, vor fünf 
Jahren mehr Geld in einen Vier- 
kerner zu investieren? Die klare 
Antwort: nur bedingt. Je nachdem 
welche Titel ihr bevorzugt spielt, 
hat sich die Entscheidung mehr 
oder weniger bezahlt gemacht. In 
unseren Augen war ein Quadcore 
insgesamt jedoch auf jeden Fall 
eine gute Entscheidung. Moderne 
Spiele nutzen vier Kerne oft besser 
aus als zwei, daher steigt auch die 
Performance. Allerdings gibt es 
Ausnahmen wie Skyrim und Star- 
craft 2, die nur von zwei Kernen 
wirklich profitieren. oO 


Die Vernunft siegt 

Zwar bedeuten Mehrinvestitionen in 
beispielsweise zusätzlichen Grafik- 
speicher oder Prozessorkerne in vielen 


Fällen einen Leistungsvorsprung, die 
Mehrkosten rechnen sich realistisch 
betrachtet aber nur in seltenen Fällen. 
Für den Großteil der Spieler bedeutet 
das: lieber öfter in Mittelklasse inves- 
tieren als teures High End kaufen. 


HIGH-END-HARDWARE 


WIRKLICH NUR FÜR ENTHUSIASTEN. 


Absolute High-End-Systeme sind ein 
wenig wie rennsportambitionierte 
Sportwagen: Ihr Revier ist die Rennstre- 
cke, sie machen unglaublich viel Spaß, 
gleichzeitig sind sie aber eben auch 
vollkommen irrational und hoffnungs- 
los überteuert. Um wieder zum PC 
zurückzukommen: Oberklasse-Kompo- 
nenten finden sich auf den Benchmark- 
Teststrecken der Szene wieder, im 
Alltagsbetrieb aber können sie ihre 
rohe, ungezügelte Leistung kaum auf 
die Strecke, also ins Spiel bringen. Wer 
immer auf der Suche nach dem letzten 
Quäntchen Leistung ist und auch noch 
das letzte Grafikdetail aus den aktuel- 
len Spielekrachern kitzeln will, der setzt 
auf die technische Leistungselite. Wer 


„High-End-Hardware ist 


Aber auch unglaublich spaßig.“ 


Tom Loske, Fachbereich Mainboards 


LOHNT SICH 


aber hauptsächlich in Ruhe spielen will 
und auf extreme Settings, deren Vor- 
teile man ohnehin mit der Lupe suchen 
muss, verzichten kann, setzt auf die 
vernünftige Mittelklasse. 


ziemlich unvernünftig. 


AN, WAS IHR VORHABT 


Wer mich vor etwa drei Jahren gefragt 
hat, ob er einen Core 2 Q6600 oder 
einen gleich teuren E8400 kaufen 

soll, dem habe ich in Hinblick auf 
kommende Spiele zum Quad geraten 
(möglichst als GO-Version). Das 
Taktdefizit konnte man bei CPUs im 
GO-Stepping angleichen, teils sogar 
undervoltet. Und siehe da: Wer sich so 
entschied, hat heute deutlich kleinere 
Probleme als ewig Zweikernige. Daher 
halte ich heutzutage den Griff zu einem 
Core i3 für sehr kurzsichtig. Faustregel: 
Je länger der neue Rechner dienen 
soll, desto größer sollten seine Polster 
sein. Eine Grafikkarte kann meiner 
Meinung nach nie zu schnell sein, mit 
„perversen“ Einstellungen lohnen sich 


„Rechenwerke und Speicher kann ich 
persönlich nie genug haben.“ 


Raffael Vötter, Fachbereich Grafikkarten 


KERNE UND SPEICHER: 


ES KOMMT DARAUF 


auch 4 oder 6 Gigabyte Grafikspeicher. 
Die meisten Spieler betreiben jedoch 
ein Full-HD-Display ohne Grafikmods, 
weshalb ich 2 respektive 3 Gigabyte für 
massentauglich halte. 


grafische Highlight der Neuauflage ist die Simulation 


Sn u 75 


Square Enix hat dieses Jahr einen gelungenen Reboot der Tomb Raider-Serie präsentiert. Das 


der Haare per TressFX. 


115 


N 
S 
& 
S 
S 
N 


Immer fordernder! 


Von: Dominik Neugebauer/ 
Frank Stöwer 


Beliebte PC-Spie- 
le-Serien verlangen 
mit jedem neuen 
Teil mehr Leistung 
vonCPU und GPU. 
Folgt uns auf eine 
Zeitreise durch 

die Systemanfor- 
derungen. 
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s ist kein Geheimnis: 
E Computerspiele wurden 
im Verlauf der Zeit leis- 


tungshungriger. Dafür verantwort- 
lich sind zum einen Spielerinnen 
und Spieler, die immer bessere 
Grafik, Effekte und Fantasiewelten 
erleben wollen, um sich vom All- 
tagsgeschehen abzulenken oder 
sich zu entspannen. Zum anderen 
entwickeln sich neue technische 
Möglichkeiten. Als Beispiel seien 
hier Engines wie Frostbite (Battle- 
field) oder IW2.0 (Call of Duty) 
genannt. Auch Microsofts API Di- 
rectX, die standardmäßig seit Win- 
dows 98 inkludiert wurde, hat sich 
stetig weiterentwickelt. Apropos 
Windows: Neue Betriebssysteme 
trugen ebenfalls zu einer Weiter- 
entwicklung bei. Während früher 
die bekannten 32-Bit-Systeme 
von Windows den Arbeitsspeicher 
auf 3,5 Gigabyte limitierten, gibt 
es dank des 64-Bit-Systems hin- 
sichtlich des Arbeitspeichers keine 
Restriktionen mehr, sofern sich die 
Nutzer in einem vernünftigen Rah- 
men bewegen. Computerprozesso- 


ren haben sich ähnlich verbessert. 
Angefangen mit Einkernern, die 
bis 2005 und mit einem Takt von 
bis zu 4 Gigahertz den Bereich der 
Computer dominierten, sind wir mit 
dem heutigen Stand der Technik 
bei Mehrkernern angelangt. Kein 
Wunder also, wenn die Systeman- 
forderungen für Computerspiele 
in die Höhe schnellen und die Ent- 
wicklerstudios sich die effizientere 
Technik zunutze machen. 

Wir haben für euch fünf in- 
teressante respektive bekannte 
Spieleserien herausgesucht, die 
technisch große Leistungssprün- 
ge machten. Eine dieser Serien ist 
Call of Duty, die lange Zeit auf die 
Quake-IIl-Engine (id Tech 3) setzte. 
Battlefield ist aufgrund der Frost- 
bite-Engine ebenfalls einer der in- 
teressanten Kandidaten, wenn es 
um Systemanforderungen geht. Mit 
Assassin’s Creed haben wir für euch 
zu einem Action-Adventure gegrif- 
fen, das sich auch noch heute gro- 
Ber Beliebtheit erfreut. Abgerundet 
wird der zeitliche Leistungsanstieg 
durch den Strategietitel Total War 


und die populäre Rollenspiel-Reihe 
The Elder Scrolls. Wir haben ver- 
sucht, ein mannigfaltiges Potpourri 
quer durch die Landschaft der PC- 
Spiele zusammenzustellen, um auf 
möglichst viele Entwicklungssprün- 
ge einzugehen. 


GUTE ZUKUNFTSAUSSICHTEN 


Gesetzt den Fall, dass das „Moore- 
sche Gesetz“ weiterhin Bestand 
hat, verdoppelt sich die Anzahl 
der Transistoren auf einem Com- 
puterchip rund alle 18 Monate. 
Gleiches gilt aber auch für die Ener- 
gieeffizienz von Computern — sie 
verdoppelt sich ebenfalls im ange- 
gebenen Zeitraum. Das hat Jona- 
than Koomey in einer Forschungs- 
arbeit mit dem Titel „Assessing 
trends in the electrical efficiency 
of computation over time” heraus- 
gefunden. 

Die wachsende Industrie der 
Computerspiele tut ihr Übriges 
dazu, dass auch zukünftig erfolg- 
reiche Spieleserien fortgesetzt und 
dem aktuellen Stand der Technik 
angepasst werden. m] 
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Bild: Aidbox 


CALL OF DUTY (2003) 


Die Anforderungen an den ersten Serienteil waren aus der heutigen Sicht fast 
schon lächerlich gering — selbst aktuelle Smartphones erfüllen spielend jene 
Systemanforderungen. Im Jahr 
2003 forderte Call of Duty die 
Spieler-Hardware jedoch noch 
stark. Das PC-Spiel unterstütz- 
te DX 8.1 und arbeitete mit der 
iD-Tech-3-Engine. Mit dieser 
war es erstmals möglich, eine 
Spielfigur in drei Teile zu glie- 
dern: Kopf, Torso und Beine. 
Das führte zu einer flüssigeren 
Darstellung der Animationen. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 700-MHz-Singlecore-CPU, 128 
MB RAM, 3D-Hardwarebeschleuniger 
mit 32 MB 

I Empfohlen: 1.500-MHz-Singlecore- 
CPU, 256 MB RAM, Geforce FX 5900 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 1.400-MHz-Singlecore-CPU, 512 
MB RAM, Geforce 2 Ti 

I Empfohlen: 2.000-MHz-Singlecore- 
CPU, 512 MB RAM, Geforce FX 5600 
Ultra 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 8.1, iD-Tech-3-Engine 


CALL OF DUTY 2 (2005) 


Der Nachfolger erschien im Jahr 2005. Der Titel basierte auf einer aufgebohrten 
iD-Tech-3-Engine, die den Namen „IW 2.0“ erhielt. Mit dieser Weiterentwicklung 
findet unter anderem zum ersten Mal der Bloom-Effekt ins Spiel. Weitere neue 
Effekte und eine stei- 
gende Polygonanzahl 
lassen alte GPUs ganz 
schön schwitzen. In 
Verbindung mit Bump 
Mapping und dyna- 
mischem Licht war 
CoD 2 zu seiner Zeit 
ein echter Hingucker 
— wenn auch ein leis- 
tungshungriger. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 1.400-MHz-Singlecore-CPU, 256 
MB RAM, Geforce 3/Radeon 8500 

I Empfohlen: 2.200-MHz-Singlecore-CPU, 
512 MB RAM, Geforce 6800 oder besser 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.080-MHz-Singlecore-CPU, 
512 MB RAM, Geforce 6600/Radeon 
X1600 XT 

I Empfohlen: 3.000-MHz-Singlecore- 
CPU, 1 GB RAM, Geforce 7800 GTX 
oder besser 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9.0c, IW-2.0-Engine, Bloom, 
Unified Shadowing und Lights, Bump 
Mapping 


CALL OF DUTY: BLA PS 2 (2012) 


Neben einer erstmaligen Unterstützung für DirectX 11 wird auch HDR eingebaut. 
Ab sofort ist es möglich, Bewegungsunschärfe zu erkennen und einen hohen Dy- 
E namikumfang zu be- 
rechnen. Das erfordert 
natürlich Leistung, die 
sich im Vergleich zu 
) den Vorgängern in den 
| minimalen System- 
anforderungen des 
Herstellers bemerkbar 
macht. Ab jetzt ist es 
Pflicht, einen Zweikern- 
prozessor in seinem 
System zu haben. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.660-MHz-Dualcore-CPU, 2 GB 
RAM, GF 8800GT/Radeon HD 3870 

I Empfohlen: 3.160-MHz-Dualcore-CPU, 
4GB RAM, Geforce GTS 450 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 3.300-MHz-Dualcore-CPU, 2 GB 
RAM, Geforce 460 TI/Radeon HD 5850 

I Empfohlen: 3.400-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, Geforce 660 Ti/ 
Radeon 7870 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Black-Ops-Il-Engine, HDR, 
verbesserte Sound-Engine, Lens-Flare- 
Effekt 


CALL OF DUTY: GHOSTS (2013) 


Call of Duty: Ghosts basiert auf der IW-6-Engine. Es ist nicht nur mit der Xbox 360, 
PS3, Wii U oder PC kompatibel, sondern auch mit den Next-Gen-Konsolen Xbox 
, One und PS4. Mit 
Pixars SubD-Techno- 
logie ist es möglich, je 
nach Betrachtungs- 
\ entfernung zu einem 
Objekt mehr oder 
weniger Details dar- 
zustellen Beachtlich: 
Nur mit einem 64-Bit- 
OS und mindestens 6 
Gigabyte RAM lässt 
sich der Titel spielen. 
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Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.660-MHz-Dualcore-CPU, 6 GB 
RAM, GF GTS 450/Radeon HD 5870 

I Empfohlen: 3.600-MHz-Quadcore- 
CPU, 8GB RAM, Geforce GTX 760 oder 
besser 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.600-MHz-Quadcore-CPU, 6 GB 
RAM, Geforce GTX 570/Radeon 6950 

I Empfohlen: 3.400-MHz-Quadcore- 
CPU, 8GB RAM, Geforce GTX 770/ 
Radeon R9 290 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, IW6-Engine, SubD-Techno- 
logie von Pixar, Umbra-3-Rendering 


2003 
Call of Duty 


Der erste Teil der Serie 
spielt sich im Zweiten 
Weltkrieg ab. 


Call of Duty 2 
Der zweite Teil erschien 
für den Computer sowie 
für die Xbox 360. 


2007 


Modern Warfare 
Zum ersten Mal wird die 
virtuelle Schlacht in der 
Zukunft ausgetragen. 


2008 ’ 
World at War 


Erstmals auch für eine 
Nintendo-Konsole vor- 
handen (Wii und DS) 


Modern Warfare 2 
Zwei Waffen gleichzeitig 
geht nicht? Doch, aber 
zulasten der Präzision. 


2010 


CoD: Black Ops 
Verkaufsrekord: Binnen 
24 Stunden über 5,6 
Millionen Mal verkauft. 


2011 


Modern Warfare 3 
Der Titel knüpft direkt | 
an den fünften Teil CoD: j 
Modern Warfare 2 an. 


2012 
CoD: Black Ops 2 


Nach unserer Empfeh- 
lung wird eine Quadcore- 
CPU vorausgesetzt. 


2013 


CoD: Ghosts 
Playstation 4 und Xbox 
One profitieren von der 
IW-6-Engine. 


| 


1 
NALLSUEYG 
Kuppe 


an hu ! 


APAU-DUTY 


117 


x 
I 
& 
N 
S 
N 


BATTLEFIELD 
| 2002 


Battlefield 1942 
Refractor Games wurde 
im Jahr 2000 aufgekauft 
und entwickelte Battle- 
field 1942. 


Battlefield Vietnam 
Originale Propaganda- 
durchsagen von Trinh 
Thi Ngo fanden ins 
Spiel. 


Battlefield 2 

Es wird mehr Augen- 
merk auf taktische Vor- 
gehensweisen gelegt. 
Teamwork ist gefragt! 


Battlefield 2142 
Der einzige Teil, dessen 
virtuelles Schlacht- 
feld sehr weit in der 


Zukunft liegt. 


Battlefield: Bad 
Company 2 

Als Grafikschnittstelle 
werden DX9, DX10 und 
DX11 gewählt. 


2011 


Battlefield 3 
Dice’ erstes Spiel, das 
mit der hauseigenen 
Frostbite-2-Engine ar- 
beitet. 


2013 


Battlefield 4 
bite-3-Engine finden 


rungen ins Spiel. 


viele technische Neue- & 


BArfÜgR EN 


a. 
“ + 


Durch die neue Frost-  # 
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BATTLEFIELD 1942 (2002) 


Die bekannte Spieleserie wurde erstmals 2002 veröffentlicht und war dank des 
Mehrspielermodus sehr beliebt. Besonders auf LAN-Partys ist das Spiel gern gese- 
hen. Technisch vollbringt die Re- 
fractor Engine 1.0 wahre Wun- 
der und stellte das Flaggschiff 
unter den First-Person-Titeln 
dar. Und das nicht nur im Hin- 
blick auf die notwendige CPU- 
Leistung, auch die Grafikkarten- 
Anforderungen waren damals in 
Battlefield 1942 sehr gering; der 
\ Detailgrad ist mit DirectX 8.1 in- 
des ordentlich. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 500-MHz-Singlecore-CPU, 128 
MB RAM, 3D Hardwarebeschleuniger 
mit 32 MB 

I Empfohlen: 800-MHz-Singlecore-CPU, 
256 MB RAM, 3D Hardwareb. mit 64 MB 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 800-MHz-Singlecore-CPU, 256 
MB RAM, Geforce2 Ti 

I Empfohlen: 1.200-MHz-Singlecore- 
CPU, 512 MB RAM, Geforce 4 Ti-4200 
oder besser 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 8.1, Refractor Engine 1.0 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 (2010) 


War der erste Teil von Battlefield: Bad Company nur für die Konsolen erhältlich, 
gibt Dice dem neuen Teil eine PC-Version und DirectX-11-Unterstützung. Die 
Frostbite-1.5-Engine, die auf der Windows-Plattform ihr Debüt feierte, machte mit 

’ “ ihrer hochwertigen Zer- 
störungsphysik (Destruc- 
tion 2.0) von sich reden. 
Da eine Vielzahl von Ob- 
jekten in ihre Einzelteile 
zerlegt werden konnten, 
waren Einkerner völlig und 
Zweikerner meist auch 
noch überfordert. Nur mit 
einem Quad-Prozessor ist 
flüssiges Spielen möglich. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.000-MHz-Dualcore-CPU, 2 GB 
RAM, Geforce 7800GT/Ati x1900 

I Empfohlen: 2.130-MHz-Quadcore- 
CPU, 2 GB RAM, Geforce GTX 260 oder 
besser 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.130-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 8800 GT/Radeon 
HD 4870 

I Empfohlen: 2.660-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, GF GTX 260/Radeon 
HD 5850 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Frostbite-1.5-Engine, 
Destruction 2.0 


BATTLEFIELD 3 (2011) 


Durch die Frostbite-2-Engine kann das volle Potenzial der DirectX-11-APl und der 
64-Bit-Prozessoren ausgeschöpft werden. Mit Destruction 3.0 erfährt der Spieler 
eine verbesserte Physik und leicht erhöhte CPU-Anforderungen. Weiterhin spen- 
diert Dice verbesserte 
Animationen und Sound- 
4 effekte sowie eine größere 
Skalierbarkeit. Letzteres 
spiegelt sich auch in den 
minimalen Systemanfor- 
derungen des Herstellers 
wider. Diese bleiben wie 
7 | bei Bad Company 2 gleich 
und glänzen durch eine 
gute Skalierbarkeit. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

1 Min.: 2.000-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 8600 GTS/Radeon 
HD 4650 

I Empfohlen: 2.130-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, GF GTX 560/Radeon 
HD 6950 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.830-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce GTX 260/Radeon 
HD 4870 

I Empfohlen: 3.300-MHz-Quadcore-CPU, 4 
GB RAM, GF GTX 560/Radeon HD 5870 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Frostbite-2-Engine, 
Destruction 3.0, Animated Toolkit, 
HDR-Audio 


BATTLEFIELD 4 (2013) 


Technische Neuerungen bei angehobenen Systemvoraussetzungen — so lässt sich 
Battlefield 4 wohl am ehesten beschreibend zusammenfassen. Mit der Frostbite- 
3-Engine erscheint die Spielwelt sehr glaubwürdig. Ein dynamisches Wettersys- 


=> I 


Ss tem sowie eine ver- 
besserte Vegetation, 
vermehrte Partikelef- 
fekte und mehr Poly- 
gone lassen die GPU- 
Anforderungen in die 
Höhe schnellen. Mit 


AMDs Mantle-API 
soll die CPU-Perfor- 
mance indes noch 


gesteigert werden. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.400-MHz-Dualcore-CPU, 4GB 
RAM, Geforce 8800 GT/Radeon HD 3870 

I Empfohlen: 2.8300-MHz-Quadcore- 
CPU, 8GB RAM, GF GTX 660/Radeon 
HD 7870 

Systemanforderungen (PCG): 

1 Min.: 3.500-MHz-Dualcore-CPU, 4 
GB RAM, Geforce GTX 580/Radeon 
HD 7870 

I Empfohlen: 3.500-MHz-Quadcore- 
CPU, 8GB RAM, Geforce GTX 770/ 
Radeon HD 7970 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Frostbite-3-Engine, AMD- 
API-Mantle-Unterstützung, Levelution 
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ASSASSIN’S CREED (2008) 


Bevor die PC-Version im Jahr 2008 erschien, kam bereits 2007 das Spiel für Xbox 
360 und Playstation 3 auf den Markt. Mit der Scimitar-Engine entschieden sich die 
Entwickler für eine eigene Lösung. Der Workflow zwischen Programmierern und 
Designern sollte besser 
funktionieren, Animati- 
onen flüssiger und prä- 
ziser erscheinen. Durch 
Scimitar werden auch 
Mehrkern-Architektu- 
ren unterstützt, die mit 
einem höheren Daten- 
aufkommen rechnen 
müssen. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.660-MHz-Singlecore-CPU, 1 
GB RAM, Geforce 6800 XT/Radeon 
HD 2400 

I Empfohlen: 2.200-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 9600 GT oder besser 

Systemanforderungen (PCG): 

1 Min.: 2.600-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 8600 GTS/Radeon 
2600 XT 

I Empfohlen: 2.200-MHz-Quadcore- 
CPU, 2 GB RAM, GF 9600 GT/Radeon 
HD 3870 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9.0, Scimitar-Engine 


ASSASSIN’S CREED Il (2010) 


Die Anvil-Engine, die auf Scimitar fußt, erfährt eine gravierende Weiterentwick- 
lung. Bessere Beleuchtung und Reflexionen, Tag-und-Nacht-Zyklus, neue Ve- 
getationstechnologie sowie eine verbesserte Kl und Umgebungserkennung für 
Kletteraktionen sind 
— ya 

” ‘nur einige der Ver- 

besserungen. Das 

erfordert natürlich 
sehr viel zusätzlichen 
Rechenaufwand für 
die GPU und erklärt 
den großen Sprung 
bei den Systeman- 
\ "| forderungen für die 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.:1.8300-MHz-Dualcore-CPU, 1,5 
GB RAM, Geforce 9500 GS/Radeon 
HD 4550 

I Empfohlen: 2.660-MHz-Dualcore-CPU, 
3 GB RAM, GF 8800 GT/Radeon HD 
3870 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.800-MHz-Triplecore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 9800 GTX/Radeon 
HD 4850 

I Empfohlen: 3.000-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, Geforce GTX 260/ 
Radeon 4870 

Technische Besonderheiten: 


Grafikkarte. 


I DirectX 9.0, Anvil-Engine 


ASSASSIN’S CREED 
2008 R- 


Assassin’s Creed 

Der Klassiker wurde für 
das etwas gleichförmige 
Missionsdesign kritisiert. 


Assassin’s Creed Il , 
Die Handyversion wurde a 
zum besten Spiel des 
Jahresquartals gekürt. 


| ArSaSSıyS | 
[7 
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2012 u" 
Assassin’s Creed III , 
Durch sieben Modi für 


den Mehrspieler kam 
nie Langeweile auf. 


AC IV: Black Flag 

Eine Tierschutzorganisa- 
tion beschwert sich über 
die eingebaute Waljagd. 


den Spielern eine realistischere Umgebung. Fußspuren 
wurden nun auch im Schnee sichtbar und stellen eine 
neue Texturschicht dar. Das produziert mehr Renderlast. 
Schwerer fallen da die gleichzeitig darzustellenden Cha- 
raktere ins Gewicht. Mehr Polygone fordern der Grafikkarte 
einiges ab und lassen die Framezahlen bei einem zu alten 
Pixelschubser in den Keller rutschen. Wo vorher 100 Pixel- 
soldaten standen, sind es jetzt bis zu 2.000 gleichzeitig. 
Verständlich, dass somit die Mindestanforderungen in die 
Höhe geschnellt sind. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.660-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 8600 GT/Radeon 
HD 3870 

I Empfohlen: 2.130-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, GF GTX 260/Radeon 
HD 5770 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.200-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, GF GTX 460/Radeon HD 
5850 

I Empfohlen: 2.660-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, GF GTX 660/Radeon 
HD 6970 

Technische Besonderheiten: 

E DirectX 11, Anvil-Next-Engine 


neuen Serienteil die zentrale Verbesserung. Die Schatten- 
Technik stellt den Pixelschubser vor eine erhöhte Render- 
last — doch nicht nur das. Mehr Polygone und damit eine 
komplexere Umgebung mit Surface Shadern und Licht- 
effekte fordern die ganze Aufmerksamkeit der GPU. Die 
CPU wird indes mit volumetrischem Nebel ordentlich be- 
ansprucht. Der erhöhte Rechenaufwand ist gut in den mini- 
malen Systemanforderungen des Herstellers zu sehen, der 
nun einen Quadcore-Prozessor voraussetzt. Die Skalierbar- 
keit des Spiels ist durch die AnvilNext-Engine erstaunlich 
gut gelungen. Bei minimalsten Grafikeinstellungen lässt 
sich Black Flag, wenn auch nur stark eingeschränkt, selbst 
mit einer Intel-3000-HD-Lösung spielen. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.600-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce GTX 260/Radeon 
HD 4870 

I Empfohlen: 3.000-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, GF GTX 470/Radeon 
HD 5850 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 3.000-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce GTX 660/Radeon 
HD 7870 

I Empfohlen: 3.500-MHz-Quadcore- 
CPU, 6 GB RAM, Geforce GTX 780/ 
Radeon R9 290 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Anvil-Next-Engine 
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Shogun: Total War 
Sollte eigentlich nur ein 
B-Titel neben Command 
& Conquer werden. 


Medieval: Total War 
Belagerungen mit den 
entsprechenden Waffen 
standen hier im Fokus. 


Rome: Total War 

Durch die Engine können 
30.000 Soldaten gleich- 
zeitig gerendert werden. 


Medieval 2: TW 


Die Anzahl der zu ren- 


Empire: Total War 

Zum ersten Mal ist es 
möglich, auch auf ho- 
her See Gefechte aus- 
zutragen. 


2010 


Napoleon: TW 

Die Kl erfuhr einen gro- 
Ben Schub und agierte 
nun wesentlich takti- 
scher. 


TW: Shogun 2 

Die Einheitenvielfalt wur- 
de im Vergleich zum Vor- 
gänger stark reduziert. 


2013 


Total War: Rome Il 
Total-War-Teil mit den 
höchsten Anforderun- 
gen an CPU und GPU. 
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dernden Polygone hat 
sich verdoppelt. \ 


SHOGUN: TOTAL WAR (2000) 


Der erste Teil der Total War-Serie ließe sich aus heutiger Sicht auf jedem Smart- 
phone spielen. Der Grafikkarte wurde kaum etwas abverlangt. Das lag an der 
2D-Darstellung in der Karten- 
ansicht. Bei den 3D-Echtzeit- 
kämpfen gab es auch noch 
nicht viele Truppen zu bestau- 
nen. Die künstliche Intelligenz 
| war für die damaligen Verhält- 
nisse durchaus respektabel. Der 
t Prozessor wurde folglich nicht 
vozE geschont, weshalb wir andere 


Zooaasas CPU-Systemanforderungen als 
[fafefefofe der Hersteller ermittelt haben. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 233-MHz-Singlecore-CPU, 32 MB 
RAM, 3D Hardwarebeschl. mit 4 MB 

I Empfohlen: 300-MHZz-Singlecore-CPU, 
64 MB RAM, 3D Hardwareb. mit 16 MB 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 500-MHz-Singlecore-CPU, 32 
MB RAM, Geforce 256 

I Empfohlen: 1.000-MHz-Singlecore- 
CPU, 64 MB RAM, Geforce2 GTS oder 
besser 

Technische Besonderheiten: 

I Direct X 7.0a, eigens entwickelte 
Engine 


MEDIEVAL 2: TOTAL WAR (2006) 


Die eigens entwickelte Engine wurde speziell für Medieval 2 angepasst. Der kom- 
plette Render-Algorithmus wurde umstrukturiert. Die Polygonanzahl sowie die 
ii hy u & Auflösung der Texturen wur- 
den verdoppelt. Wo früher 
Klone von Soldaten mit glei- 
chen Waffen standen, sind 
nun Individuen zu sehen. 
Hinzu kommen über 1.000 
aufgenommene Motion- 
Capturing-Animationen. 
Die Systemanforderungen 
an die Grafikkarte sind da- 
durch explosionsartig in die 
Höhe geschnellt. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 1.500-MHz-Singlecore-CPU, 512 
MB RAM, GF4 Ti 4200/Radeon 9600 SE 

I Empfohlen: 2.400-MHz-Single-Core- 
CPU, 1GB RAM, Geforce 7300/Radeon 
x1600 

Systemanforderungen (PCG): 

1 Min.: 2.000-MHz-Singlecore-CPU, 
512 MB RAM, Geforce 6600/Radeon 
X1600 XT 

I Empfohlen: 3.000-MHz-Singlecore- 
CPU, 1 GB RAM, Geforce 7800 GT/ 
Radeon X1800 XT 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9.0c, eigens entwickelte Engi- 
ne mit vielen Anpassungen 


Zu den optischen Finessen der Warscape-Engine gehören unter anderem Texture- 
und Geometry-Clipmaps, BRDF-Shading, HDR und Hardware-Shadow-Mapping. 
Dadurch steigt die Renderlast enorm. Die CPU wird indes bei Seeschlachten 
stark gefordert. Jedes 
Schiff besitzt eine 


5 Geschossen wie Kano- 
| nenkugeln. Dadurch 
gerät der Prozessor 
ins Schwitzen. 


Systemanforderungen (Hersteller): 
IMin.: 2.400-MHz-Singlecore-CPU, 1 
GB RAM, Geforce 7600 GS/Radeon 

X1600 

I Empfohlen: 2.200-MHz-Dualcore-CPU, 
2 GB RAM, Geforce 8800 GTX oder 
besser 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 2.660-MHz-Dualcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce 8800 GT/Radeon 
HD 3870 

I Empfohlen: 3.160-MHz-Quadcore- 
CPU, 4 GB RAM, Geforce GTX 260/ 
Radeon HD 4870 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9.0c, Warscape-Engine, HDR 


TOTAL WAR: ROME II (2013) 


Durch den verstärkten Einsatz von LoD-Techniken ist eine große Skalierbarkeit 
gegeben. Das zeigt sich an den minimalen Systemanforderungen des Entwicklers. 
Hier reicht noch immer ein Einkern-Prozessor, obwohl aufwendige KlI-Berech- 


nung betrieben wird. 
Die GPU wird indes 
= deutlich mehr bean- 
sprucht. Vignettierung, 
Partikeleffekte sowie 
hochauflösende Tex- 
turen verlangen vom 
Grafikchip Schwerst- 
arbeit. Selbst neueren 
I Grafikkarten wird hier 
einiges abverlangt. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.600 MHz-Singlecore-CPU, 

2 GB RAM, 3D Hardwarebeschl. mit 
512MB 

I Empfohlen: 2.300-MHz-Dualcore-CPU, 
4 GB RAM, 3D Hardwarebeschleunger 
mit 1GB 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 3.200-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce GTX 760/Radeon 
HD 7950 

I Empfohlen: 3.500-MHz-CPU, 4 GB 
RAM, Geforce GTX 770/Radeon HD 
7970 GE 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 11, Alpha-Texturen, HQSSOA 
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TES Ill: MORROWIND (2002) 


Die XnGine-Engine, die von Bethesda Softworks entwickelt wurde, musste 
der Gamebryo-Engine weichen. Mit der aufpolierten Version wurde Direct 3D 
unterstützt. Die Techdemo der 
angekündigten Geforce 4 zeigte 
das ganze Grafikpotenzial von 
Morrowind. Besonders die Was- 
sereffekte waren atemberau- 
bend. So steigt im Vergleich zum 
Vorgänger der Renderaufwand 
immens an und gleicht hinsicht- 
lich der Systemanforderungen 
einem aktuellen Shooter aus 
demselben Jahr. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 500-MHz-Singlecore-CPU, 128 
MB RAM, 3D Hardwarebeschleunigung 
mit 32 MB 

I Empfohlen: 800-MHz-Singlecore-CPU, 
256 MB RAM, Geforce2 GTS/Radeon 
7500 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 800-MHz-Singlecore-CPU, 128 
MB RAM, Geforce2 Ti 

I Empfohlen: 1.200-MHz-CPU, 512 MB 
RAM, Geforce4 Ti-4200 oder besser 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 8, Gamebryo-Engine 


TES IV: OBLIVION (2006) 


Die aufgebohrte Gamebryo-Engine teilt das Gelände in Häppchen ein. Fünf die- 
ser Teile werden gleichzeitig geladen. Dieses Vorgehen benötigt großen Ren- 
deraufwand und daher eine Hochleistungs-GPU. Durch dieses Verfahren wird 

u ebenfalls sehr viel Ar- 
beitsspeicher verwen- 
det. Deshalb müssten 
1.024 MByte RAM ein- 
geplant werden. Selbst 
ein Mehrkern-Prozes- 
sor brächte lediglich 
ein Leistungsplus von 
10 %, da Oblivion da- 
hingehend nicht opti- 
miert wurde. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.000-MHz-Singlecore-CPU, 512 
MB RAM, 3D Hardwarebeschl. 128 MB 

I Empfohlen: 3.000-MHz-Singlecore- 
CPU CPU, 1 GB RAM, GF 6800/Radeon 
X800 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min.: 1.833-MHz-Singlecore-CPU, 512 
MB RAM, Geforce 6600/Radeon X1300 

I Empfohlen: 3.500-MHz-Singlecore- 
CPU, 1GB RAM, Geforce 7800 GTX 
oder besser 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9, Gamebryo-Engine, Self-Sha- 
dows, HDR, noch nicht für Mehrkern- 
CPUs optimiert 


Die neu entwickelte Creation-Engine sorgt für eine große Weitsicht und realistische 
Wettereffekte. Dabei fallen die Syalemantordefungen an die Grafikkarte verhält- 
nismäßig gering aus. Der 
Prozessor muss hingegen 
ordentlich schuften. Ver- 
ursacht wird das durch 
die neue Radiant Al und 
den individuellen Tages- 


2 Quadcore-CPU umge- 
i 2 stiegen werden muss. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: 2.000-MHz-Dualcore-CPU, 2 GB 
MB RAM, 3D Hardwarebeschleuniger 
mit 512 MB 

I Empfohlen: 2.000-MHz-Quadcore-CPU, 
4 GB RAM, 3D Hardwarebeschl. 1 GB 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min: 2.800-MHz-Quadcore-CPU, 2 
GB RAM, Geforce GTX 260/Radeon 
HD 4870 

I Empfohlen: 3.600-MHz-Quadcore-CPU, 
4 GB RAM, Geforce GTX 560 Ti oder 
besser 

Technische Besonderheiten: 

I DirectX 9.0c, Creation-Engine, Radiant 
Story und Al 


THE ELDER SCROLLS 


1994 


TES: Arena 
Wurde ursprünglich vom 
Entwickler als Gladiato- 7° 
renspiel geplant. 


1996 


TES Il: Daggerfall 
Über 5.000 Dörfer war- 
ten darauf, vom Spieler 
entdeckt zu werden. 


TES Ill: Morrowind 
Noch heute ist unter 
Kennern das „Quecksil- 
ber-Wasser“ bekannt. 


TES IV: Oblivion 
Zum ersten Mal erscheint | 
ein Teil der TES-Reihe | 
auf der Playstation 3. 


2011 


TES V: Skyrim 
Die neu entwickelte Crea- 
tion-Engine lässt die CPU 
ordentlich ackern. 


2014 000] 
TES Online | 
Erster Teil der Serie, der j 


nur im Online-Modus | 
gespielt werden kann. 


THE ELDER SCROLLS ONLINE [THE ELDER SCROLLS ONLINE (2014) 
TAMRIEL 


0212014 


1 Durch die eigens entwickelte Engine sollen über 200 Spie- 
7 ler gleichzeitig abgebildet werden können. Als inspirierende 
7 Vorlage hatten sich die Entwickler die Hero-Engine angese- 
hen, die bereits in Star Wars: The Old Republic verwendet 
wurde. Laut Matt Firor soll diese allerdings nicht ins Spiel 
finden. Mit der neu entwickelten Basistechnologie sollen 
auch Spieler auf Computer und Laptops, deren Rechen- 
knecht in etwa fünf Jahre alt ist, Elder Scrolls Online (ESO) 
spielen können,. Somit würde das MMORPG eine große Ska- 
lierbarkeit aufweisen. Derzeit sind allerdings noch keine offi- 
ziellen Angaben zu den Systemanforderungen bekannt. Die 
Entwickler halten sich hier noch bedeckt und wollen durch 
weitere Beta-Phasen die finalen Daten ermitteln. Zum 4. Ap- 
ril 2014 soll der Titel in den Läden erscheinen. 


Systemanforderungen (Hersteller): 

I Min.: Noch nicht bekannt 

I Empfohlen: Noch nicht bekannt 

Systemanforderungen (PCG): 

I Min. (vermutlich): 1.600-MHz-Du- 
alcore-CPU, 2 GB RAM, Geforce 
GT 520/Radeon HD 4350 

I Empfohlen (vermutlich): 
3.600-MHz-Quadcore-CPU, 6 GB 
RAM, Geforce GTX 680/Radeon 
HD 7970 

Technische Besonderheiten: 

I Direct X 11, eigens entwickelte 
Engine, vermutlich hohe Skalier- 
barkeit 
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NACHTRAG: SYSTEMANFORDERUNGEN LAUT HERSTELLER IM DIAGRAMM 


Ein stetiger Anstieg 


Auf den letzten sechs Seiten haben wir euch fünf beliebte Spieleserien vorgestellt, de- 
ren Systemanforderungen peu a peu gestiegen sind. Ergänzend hier noch der System- 
trend von zwei berühmten Serien: Battlefield und The Elder Scrolls. 
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HERSTELLERSEITIG EMPFOHLENE BF-SYSTEMANFORDERUNGEN ZWISCHEN 2002 UND 2013 


Das Verlaufsdiagramm der Systemanforderungen zu dem Shooter Battlefield zeigt einen steigenden Trend. Besonders auffällig ist hier 
der Sprung von Battlefield 2142 zu Battlefield: Bad Company 2. Anstelle einer Singlecore-CPU wird eine Quadcore-CPU verlangt. System: 


System: CPU: 2,80 GHz (Ax) 
GPU: GF GTX 660/ 
Feen System: CPU: 2,13 GHIz{Ax) Radeon HD 7870 
: GPU: GFGTX 560/ 
System: CPU: 3,00 GHz (1x) an Radeon HD 6950 AaM SGB 
System: CPU: 2,40 GHz (1x) r GPU: Geforce GTX 
Ra ZUX GPU: Geforce FX 260 oder besser RAM: 4 GB 
System: CPU: 2,00 GHz (1x) GPU: 3D Hardware- 5800+ oder besser RAM: 2 GB 
GPU: Geforce 4 oder beschl. mit 256 MB RAM: 15GB H 
CPU: 0,80 GHz (1x) besser Bo 
RAM: 1 GB 
GPU: 3D Hardware- RAM: 512 MB 
beschl. 64 MB . 
RAM: 256 MB 


Battlefield 4 


Battlefield 3 


Battlefield: BC 2 


Battlefield 2142 


Battlefield 2 


BF Vietnam 


Battlefield 1942 


2002 2004 2005 2006 2010 2011 2013 


HERSTELLERSEITIG EMPFOHLENE TES-SYSTEMANFORDERUNGEN ZWISCHEN 1994 UND 2014 


Auch das Verlaufsdiagramm der Systemanforderungen zu dem RPG The Elder Scrolls zeigt einen steigenden Trend. Zwischen 1996 und 
2002 sowie zwischen 2006 und 2011 gab es einen großen Anforderungssprung im Hinblick auf die benötigte CPU und Arbeitsspeicher. 


System: 
System: CPU: Unbekannt 
RE System: CPU: 2,00 GHz (Ax) GPU: Unbekannt 
yATeIN: CPU: 3,00 GHz (1x) EpIKaB Asraware. RAM: Unbekannt 
System: CPU: 0,80 GHz (1x) GPU: Geforce 6800/ beschl. mit 1GB 
System: CPU: 0,07 GHz (1x) GPU: Geforce 2 GTS/ Radeon X800 RAM: AGB 
CPU: 0,03 GHz (1x) GPU: 3D Hardware- Radeon 7500 RAM: 1GB 
GPU: Jede VGA- beschl. 4 MB RAM: 256 MB 
Grafikeinheit RAM: 16 MB 
RAM: 4 MB 


TES Online 


TES V: Skyrim 


TES IV: Oblivion 


TES Ill: Morrowind 


TES Il: Daggerfall 


TES: Arena 


1994 1996 2002 2006 2011 2014 
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Er führte als eine seiner größten 
Kulturleistungen gerade Linien und 
Kanten ein, wo bisher organische 
Formen vorherrschten. Aber der 
Mensch an sich wäre ja kein Mensch, 
wenn er wüsste, was er wollte. 

Die ersten richtigen Autos hatten 
Rundungen. Irgendwann fand der 
Mensch dann gerundete Motor- 
hauben und Kotflügel nicht mehr 
zeitgemäß und begradigte alles, 

was man begradigen konnte. Dabei 
entstanden herrlich charaktervolle 
Modelle, die zu Recht Klassiker 
wurden. Irgendwann schwenkte man 
wieder um und die Fahrzeuge wurden 
wieder rundlicher und nichtssagen- 
der. Das hatte zwar den Vorteil, dass 
die Dinger immer windschlüpfriger 
wurden, dafür sehen sie sich aber 
auch oft zum Verwechseln ähnlich. 
Aber kommen wir zum eigentlichen 
Thema: Die CES zeigt deutlich, 

dass offenbar auch herkömmliche 
Displays in Bälde auszusterben 
haben, denn gekrümmte Nachfolger 
stehen allerorten bereit. Mein erster 
Fernseher war auch gekrümmt — 
allerdings konvex und nicht konkav 
(Bildröhre — die Jüngeren unter euch 
können ja danach googeln), bevor ein 
findiger Salesmanager auf die Idee 
kam, dass flache Bildschirme das 
Maß aller Dinge seien. Bei der alten 
Röhre spielte der Betrachtungs- 
winkel so gut wie keine Rolle. Bei 
modernen Geräten ist das anders. 
Auch die nun inzwischen konkave 
Krümmung wird daran nichts ändern. 
Inzwischen hat jeder einen flachen 
Fernseher, Röhrenbildschirme gibt es 
nur noch im Museum. Also muss wie- 
der was Neues her, um die Nachfrage 
anzukurbeln, daher wird mit einem 
irrwitzigen technischen Aufwand der 
Screen wieder gekrümmt. Wer sein 
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„Die Welt ist rund und auch 

die Natur arbeitet (von ganz 
wenigen Ausnahmen ab- 
gesehen) mit Rundungen. 

Irgendwann kam dann 

der Mensch und bald war 
Schluss mit lustig.“ 


TV-Gerät gerne an die Wand hängt, 
wird umdenken müssen. Sollte ich 
doch noch irgendwann einen Vorteil 
an der Krümmung erkennen können, 
werde ich es euch wissen lassen. 
Aber man will ja auch neue Smart- 
phones verkaufen und da kommt der 
geschwungene Screen gerade recht. 
Als Vorteil wird mir unter anderem 
verkauft, dass das gekrümmte Handy 
nun besser in meine Gesäßtasche 
passt. Selbst wenn die Dinger den 
Radius von meinem Sitzfleisch 
haben sollten — warum sollte ich 

sie an dieser Stelle aufbewahren, 

wo sie einmal Hinsetzen keinesfalls 
überleben würden? Das Mikro wäre 
näher am Mund, so wird argumentiert 
— als ob die heutigen Smartphones 
hauptsächlich zum Telefonieren 
verwendet würden. Ein Vorteil ist mir 
bei den Handys dann aber doch auf- 
gefallen. Wenn man sie auf den Tisch 
legt, wippen sie sehr schön hin und 
her. Man müsste jetzt nur noch eine 
App basteln, welche diese Bewegung 
in die Animation eines Bällchens 
umsetzt, und man hätte das perfekte 
Spielzeug für gelangweilte Katzen. 
Auch um eine Zigarre sicher abzule- 
gen, böte ein konkaver Screen enor- 
me Vorteile, allerdings nur, wenn man 
kein Gehäuse aus Plastik verbaut. 
Diese Ideen können kostengünstig 
von mir erworben werden. 

Zum Glück für die Hersteller sind 
Typen wie ich ja nicht repräsentativ. 
Die Mehrheit wird sich auf diese neu- 
en Screens stürzen wie der Bayer auf 
das Freibier. Ich persönlich bleibe bis 
auf Weiteres bei flachen Bildschir- 
men. Wenn ich Rundungen sehen 
will, erfreue ich mich am Anblick 

von Frauen — falls man das im Jahr 
Eins nach Brüderle überhaupt noch 
sagen darf. 


Gerüstet 


„eine 
halb nackte EI- 
fendame“ 


Hallo Rossi, 

wenn es ein öffentliches Votum 
für den Horn des Monats gäbe, be- 
kommt Stefan Weiß für seinen Bei- 
trag zu Project Eternity in Ausgabe 
12/2013 meine Stimme. Er schreibt 
auf Seite 36 als Bildunterschrift: 
„Rüstungen sollen eher authentisch 
denn übertrieben wirken.“ Zu sehen 
ist dann eine halb nackte Elfenda- 
me, die nicht viel mehr als einen 
stramm sitzenden Sport-BH und 


AUF HEFT-DVD 


Video: Rossis Welt 


enge Schlüpfer am Körper trägt. So 
kommt höchstens meine Freundin 
abends ins Bett, wenn evtl auch mit 
ein paar Gramm mehr auf der Hüfte. 
Richte Stefan meine Grüße aus! 
Ich bin auf die nächsten Ausgaben 
gespannt, in denen uns dein Kollege 
hoffentlich weitere Einblicke in sein 
Verständnis von „Authentizität“ und 

„Realismus“ gewährt. 
Roman 


Ich verstehe jetzt nicht so ganz, 
was du eigentlich meinst. Als über- 
trieben kann man diese Rüstung 
wohl kaum bezeichnen. Da hat 
Stefan vollkommen recht. Sie hat 
eher etwas äh ... Minimalistisches. 
Ob es sich hierbei um eine realis- 
tische Rüstung handelt, kann ich 
nicht beurteilen, da mir bisher im 


ROSSIS LEXIKON 


App 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Begriffe 


Als Applikation; englisch application software, kurz App, werden Computerpro- 
gramme bezeichnet, die genutzt werden, um eine nützliche oder gewünschte nicht 
systemtechnische Funktionalität zu bearbeiten oder zu unterstützen. Ursprünglich 
wurde die App erst im Jahr 2008 erfunden, um sie auf mobilen Geräten mit einem 
„|“ zu nutzen. Inzwischen ist sie auch auf jedem anderen mobilen Gerät anzutref- 
fen. Aber nicht nur mobiles Kleinzeug will Apps, auch Windows schreit nach Apps. 
Mein Fernseher hat Apps, mein Blu-ray-Player hat natürlich auch Apps und sogar 
mein Hund scheint sich selbstständig eine App installiert zu haben (Pfötchen- 
geben), die man allerdings nur mit einer Bratwurst starten kann. 
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richtigen Leben noch keine einzige 
Elfendame begegnet ist. Sollte dies 
dereinst der Fall sein, setze ich die 
Leserschaft unverzüglich in Kennt- 
nis über Beschaffenheit, Ausmaß 
und Umfang ihrer Rüstung. 

Wenn deine Freundin abends 
so in die Federn steigt, verstehe ich 
deine Aufregung gar nicht mehr. 
Solltest du dann nicht den ganzen 
Tag mit dümmlichem Grinsen im 
Gesicht herumlaufen und dich auf 
den Abend freuen? 


Licence to 
Grill 


„Wie 
schafft ihr das“ 


Moin Rossi 

Oft lese ich, wie viel eure Redak- 
teure noch in der Freizeit zocken. Ich 
gehöre jetzt auch endlich zur arbei- 
tenden Bevölkerung. In der Quali- 
tätssicherung eines Softwareher- 
stellers. Und nachdem ich dort 8 
Stunden am Tag auf den Rechner 
gestarrt habe, will ich zu Hause kei- 
nen Bildschirm mehr sehen. Weder 
Fernsehen noch Konsole und schon 
gar nicht am Rechner. Und ich hab 
vorher Unmengen an ZeitmitZocken 
verbracht. Wie schafft ihr das, nach 
dem Testen und Artikelschreiben 
danach noch freiwillig auf eine 
Mattscheibe blicken zu können? 
Okay, Herr Weiß hat mit seinem 
Geocashing auch ein umfangrei- 
ches Hobby außerhalb des Wohn- 
zimmers, aber bei den meisten von 
euch ist nichts von anderen Hobbys 
zu lesen. 

Apropos Stefan Weiß: Ich ver- 
misse in deiner Rezepte-Abteilung 
die guten Grill-Rezepte. Dass es 
diese gibt, weiß ich, seit ich einmal 
„Licence to Grill“ gesehen habe. 
Sabber. Und dass du auch leiden- 
schaftlich gerne in deinem Garten 
mit offenem Feuer und einem Rost 
darüber anzutreffen bist, wurde in 
deiner Rubrik schon des Öfteren 
erwähnt. Trotzdem fehlen die be- 
sonderen Rezepte, während Stefan 
schon mal ein Foto seiner Griller- 
zeugnisse auf die „Die Redaktions- 
seite“ schmuggelt. Brauchst du 
eine Gastprofessur oder sind in die- 
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sem Bereich deine Rezepte deine 
Geheimnisse? 
Lars 


Obwohl wir alle unseren Beruf 
lieben, hat dennoch jeder von uns 
mindestens ein Hobby, welches 
nichts mit dem Rechner zu tun 
hat. Das ist auch gar nicht anders 
möglich, wenn man nach einigen 
Jahren seine Artikel nicht in einer 
Gummizelle schreiben will. Bei 
Stefan ist es eben Grillen in höchs- 
ter Vollendung und Geocashing. 
Ich sammle (und sehe) Filme und 
mag das gezielte, lustvolle Dezi- 
mieren von Benzin (indem man 
Energie in Bewegung umsetzt) in 
allen seinen Spielarten. Wenn dir 
von anderen Kollegen nichts der- 
gleichen bekannt ist, liegt es nicht 
am fehlenden Hobby, sondern an 
der Unlust, dies öffentlich zu ver- 
breiten. 

Dass es in meiner Kochecke so 
gut wie keine Grillrezepte gibt, ist 
schnell erklärt. Ich bin am Grill ein 
Dilettant, Kollege Weiß ein Meis- 
ter höchsten Grades, Träger der 
schwarzen Grillschürze und mehr- 
maliger Gewinner der goldenen 
Grillzange. 


Fehlermel- 
dung 


„kommt 
eine Fehler Mel- 
dung“ 


Ich habe mir heute Ihr Heft Pc 
Games gekauft darauf befindet 
sich das Spiel Der Patrizier nur lei- 
der zum Schluss kommt eine Fehler 
Meldung. Leider kann ich den Feh- 
lerhinweis hier nicht kopieren. 

Bitte dringend um Hilfe 

Mfg: Michael 


Lieber Michael, leider muss ich 
dir mitteilen, dass unsere Abteilung 
für Wahrsagerei und Hellsehen vor 
Kurzem geschlossen wurde. Der 
einzige Angestellte ist spurlos ver- 
schwunden, seit er die Lottozahlen 
eine Woche vorher im Rauch mei- 
nes Auspuffs erkannte. Bedauer- 
licherweise hilft mir der Hinweis, 
dass Abgase künftige Lottozahlen 
enthalten, bei der AU kein bisschen 


Rossi testet jeden Monat ein Produkt — 
auf seine eigene Verantwortung. 


ROSSI SHOPPT 


Zombie-Gartenzwerg 


Ich oute mich jetzt als Freund vom Zombiefilmen. The Walking Dead hat mit 
den ersten drei Staffeln Einzug in mein DVD-Regal gehalten und auf Staffel vier 
wird händeringend gewartet. Da ich dazu noch über einen Vorgarten verfüge, 
kommt mir der Zombie-Gartenzwerg natürlich wie gerufen, um die Wartezeit 
zu versüßen. 


Der kleine Kerl ist knapp 29 cm groß und hebt sich ausgesprochen wohltuend 
von den faden Zwergen der Nachbarschaft ab. An der Verarbeitung gibt es 
nichts zu kritisieren und wetterfest ist er auch. Ob er frostfest ist, kann ich nicht 
beurteilen, da sich der Winter bislang nicht hierher gewagt hat. Etwas zum Me- 
ckern habe ich dennoch gefunden: Es gibt nur dieses eine Modell! Ich würde mir 
eine ganze Schar verschiedener Exemplare in meinem Vorgarten wünschen. 


Bildquelle: getdigital 


NEREINIGEH 


http://www.getdigital.de/Zombie-Gartenzwerg.html 


Vormonat: Unsere 
Julia wurde unter 


Manche glauben, einem Menschen anderem von Ben 
ansehen zu können, welchen Beruf Ken Serslautern 
. PR Ig Zugeordnet, 
? ’ 

er ausübt. Gehört ihr auch dazu? dersich hoffent- 


lich über den Preis 
freut. 


Wenn ihr die Funktion des Kollegen/der Kollegin richtig einordnet, seid ihr viel- 
leicht der monatliche Gewinner eines Spielepakets. Teilnehmen kann jeder, der 
mir eine E-Mail schickt. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 


rr@pcgames.de 


Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 83 

90762 Fürth 


125 


SERVICE 02114 


weiter, aber das ist eine ganz ande- 
re Geschichte. 

Ich selbst versuche zwar immer 
wieder, in einer hell erleuchteten 
Kristallkugel zu lesen, aber seit 
allenthalben Energiesparlampen 
eingesetzt werden, funktioniert 
dies nur noch in Ausnahmefällen. 
Traurige Tatsache ist, dass ich kei- 
ne Ahnung habe, was bei dir schief 
ging, was grundsätzlich mit einer 
eklatanten Unkenntnis der Fakten 
begründet werden kann. 

Man kann Fehlermeldungen 
übrigens nicht nur kopieren. Man 
kann einen Screenshot davon ma- 
chen, sie mit dem Handy abfoto- 
grafieren und sogar mit Stift und 
Zettel (ja, diese primitiven Werk- 
zeuge gibt es noch!) bewaffnet ab- 
schreiben. All diese Methoden sind 
zudem noch wesentlich praktikab- 
ler als den betreffenden Rechner 
hier vorbeizubringen. Aber wie du 
es anstellst, ist letztendlich ja auch 
egal. Ohne Fehlermeldung ist dir 
nur sehr, sehr schwer zu helfen. 
Ich habe einmal meinen Auto- 
mechaniker angerufen und Hilfe 
erbeten, weil mein Auto nicht an- 
sprang. Auf seine Nachfrage, was 
genau schief geht, teilte ich ihm 
mit, dass das Auto in Nürnberg 
steht. Er fand Scherze dieser Art 
nicht so unterhaltsam wie ich und 
seine Antwort fiel deutlich kürzer 
(und unfreundlicher) aus als mei- 
ne auf dein in den Grundzügen er- 
schreckend ähnlich lückenhaftes 
Hilfegesuch. 


Reklamation 


„Ihre 
DVD ist kaputt“ 


Ihre DVD ist kaputt. Schicken Sie 
mir sofort eine neue! 
RomanP. 


Sehr geehrter Herr P., es freut 
mich, zu erfahren, dass Sie kein 
Freund großer Worte sind. Offen- 
bar halten Sie Menschen, die das 
140-Zeichen-Limit bei Twitter voll 
ausschöpfen, schon für Schwätzer. 

Aber ich kann Ihnen versichern, 
dass meine DVD keineswegs kaputt 
ist — zumindest nicht die, die ich 
eben kontrolliert habe. 

Sollten Sie eine Ihrer DVDs 
damit gemeint haben, hätten Sie 
mir das auch mitteilen können, 
was mich dann allerdings um den 
putzigen Gag gebracht hätte. Ich 
würde Ihnen sehr gerne eine neue 
schicken, wenn ich denn wüsste, 
um welche es sich genau handelt. 
Der Postbote würde gerne wissen, 
wohin die DVD geht, und meine 
Chefredakteurin würde gerne wis- 
sen, was das Ganze soll. Bitte seien 
Sie so freundlich und füllen un- 
sere Wissenslücken, selbst wenn 
140 Zeichen unzureichend dafür 
erscheinen. Die Sache mit dem 
„sofort“ wird dann allerdings etwas 
schwierig, da ich erst auf Ihre Ant- 
wort warten muss. 


Wiederho- 
lungstäter 


„lang- 
sam nervt’s ge- 
waltig“ 


Lieber Herr Rosshirt, 
langsam nervt’s gewaltig, dass 
Sie ständig die Familie D. mit ir- 
gendeinem Scheiß ablichten müs- 
sen. So geschehen wieder in Aus- 
gabe 01/14, Seite 126 (gefühlt zum 
100sten Mal, gezählt wahrschein- 
lich zum 4ten oder 5ten Mal). Ich 
frage mich langsam, ob Sie mit die- 
ser Familie irgendeinen Werbever- 
trag abgeschlossen haben oder ob 
Sie einfach nur die blonde Schnalle 
geil finden. Über eine Antwort wür- 
de ich mich durchaus freuen, über 
Ausreden „warum und weshalb“ 

nicht. 

Mit freundlichen Grüßen, 
Sascha Gruss 


Werter Herr Gruss, wenn Sie 
mit meiner Art der Bildauswahl 
nicht konform gehen, würde es 
genügen, sich die betreffenden 
Bilder schlicht nicht anzusehen. 
Sicherheitshalber sei Ihnen daher 
das Schwärzen besagter Berei- 
che mittels Edding empfohlen. 
Auf Ihre Unterstellung bezüglich 
Frau D. gehe ich gar nicht ein. Das 
liegt daran, dass ich mich grund- 


sätzlich nicht auf ein derartiges 
Sprachniveau begebe. Ihre über- 
spitzte Reaktion ist aus meiner 
Sicht auch nicht nachvollziehbar. 
Meine Tageszeitung (Ja, ich habe 
ein Abo!), zeigt mir deutlich häu- 
figer Fotos von Frau Merkel, ohne 
dass ich deswegen gleich die Fas- 
sung verlieren würde. 

Wenn Familie D. hier relativ 
oft vertreten ist, liegt es schlicht 
daran, dass sie mir relativ oft Fo- 
tos zuschickt. Andere Personen 
tun dies nur einmal oder — wie in 
Ihrem Fall — gar nicht. Ich gebe 
Ihnen mein Wort, dass ich in jeder 
Ausgabe mit einem Foto von Ihnen 
garantiert kein Bild der Familie D. 
veröffentliche, bei der ich mich bei 
dieser Gelegenheit auch gleich für 
die Ausdrucksweise meiner Leser- 
schaft entschuldigen möchte. 

Um Ihre Contenance wieder- 
zufinden, empfehle ich Ihnen 
Atemübungen. Das hilft auch 
mir bisweilen, obwohl ich meine 
Atemübungen stets mit dem Ver- 
brennen von Tabakfasern kombi- 
niere. Das Erste sei ausdrücklich 
empfohlen, vom anderen rate ich 
dringend ab. 

Diese Ausgabe der PC Games 
ist übrigens vollkommen Familie- 
D.-freiÄ, ebenso wie die überwie- 
gende Mehrzahl aller Ausgaben. 
Für das nächste Heft möchte ich 
sicherheitshalber keine diesbe- 
zügliche Garantie geben, weil ich 
schon ziemlich stur reagieren 
kann. 


LESER DES MONATS 


Wer auch ein abgefahrenes Foto oder einen Screenshot aus einem Spiel et cetera hat — ihr kennt meine E-Mail-Adresse. 


= 


Die Urlaubsbekanntschaft von 
Lothar zeigt sich wenig beeindruckt 
von den Vorzügen der PC Games 


Michael verbringt seinen Urlaub am 
legendären Strand von St. Maarten 
in der Karibik ... 


ind konnte seine PC Games 


| wahren, voN 
| gerade noch davor be : 


Triebwerken zerfleddert zu werden. 
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Abbitte 


„Was 
bedeutet dieses 
Wort?“ 


Sehr geehrter Herr Rosshirt, 
ich bin beim Lesen der Januar-Ausgabe 
der PC-Games (S. 62 — „Test: Was bewegte die 
Redakteure in diesem Monat?“) über das Wort 
„Abbitte“ gestolpert! 
Was bedeutet dieses Wort? 
MFG: C. Lidke 


Wir brauchen: 


e2Eier 
e 150g Zucker 
e 700g Mehl 


Bierkrapfen 


© 2 Pck. Backpulver 

© Liter Bier 

© Fett zum Ausbacken 
© Puderzucker 


Krapfen sind ein echter Klassiker im Februar. Sie sind ganz einfach selbst herzustellen und es muss auch 


Abbitte. Wortart: Substantiv, feminin. Be- nicht immer die pappsüße Variante mit Füllung sein. 
deutung: (förmliche) Bitte um Verzeihung. 
Beispiele: „jemandem Abbitte leisten, schul- 
den“ oder „öffentlich Abbitte tun“. Synonyme 
zu Abbitte: Entschuldigung, Pardon, Verzei- 
hung. 


Ich freue mich immer über Zuschriften 


Wir rühren die Eier schaumig und geben nach und nach den Zucker dazu. Danach folgen Mehl und Backpul- 
ver. Immer schön ans Rühren denken! Ganz zum Schluss kommt das Bier in den Teig. Eigentlich nimmt man 
dazu Weizenbier, aber mir persönlich schmeckt es mit dunklem Bier besser. Der Teig sollte nun (ans Rühren 
gedacht?) zähflüssig sein. Nun stechen wir die Krapfen mit einem Löffel aus, den wir kurz vorher in Wasser 
getaucht haben. Ist der Teig dazu zu flüssig, einfach noch etwas Mehl unterrühren. Die Krapfen wandern nun 


in das heiße Fett (im Idealfall ca. 180 Grad) und werden frittiert. Ich nehme dazu immer Kokosfett, aber auch 


mit Fragen, bin aber bisweilen erstaunt, wenn 
ich für den Außenposten von Google gehalten 
werde oder für dessen Personifikation. Ich 
habe viel weniger Geld als Google, sehe aber 
dafür besser aus. Mit Mutter G bin ich weder 
verwandt noch verschwägert. Uns eint nur 
eine zarte Zuneigung zueinander. 


mit Puderzucker bestreut und sind fertig. 


MISTS Oo PANDARIA 
lassenbuc h DD }3,ich möchte das Mini-Abo von PC Games Extended 


+ Gratis-Extra für nur € 13,90! 


fE] Ja, ich möchte das Mini-Abo von PC Games mit DVD 
+ Gratis-Extra für nur € 11,-! 


D[] Ja, ich möchte das Mini-Abo von PC Games Magazin 
+ Gratis-Extra für nur € 7,90! 


Bitte senden Sie mir folgendes Gratis-Extra: 


110] 70211055 PERS] 70211054 PRMg gg] 70212053] 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 
computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 


“ Oo 
„. PREISVORTEIL 


+ GESCHENK 
FREI HAUS! 


70218094 


Adresse des neuen Abonnenten, an den auch die 
Abo-Rechnung geschickt wird: 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Maxi-Vorteile! 


3x PC Games testen + Super-Prämie 
« Lieferung frei Haus 

« Günstiger als am Kiosk 

« Pünktlich und aktuell 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


andere Fette sind möglich. Mit der Gabel die Krapfen ab und zu wenden. Nach 5-10 Minuten (je nach Hitze) 
sind sie fertig. Das erkennt ihr daran, dass sie aufgegangen und schön goldbraun sind. 
Aus dem Fett fischen, auf einer Lage Küchenpapier abtropfen und abkühlen lassen. Dann werden sie nur noch 


Wie hat es dir geschmeckt? Sag mir deine Meinung! 
Auch über ein Foto von deinem Ergebnis würde ich mich freuen. 


Anzeige 


Bequemer und schneller online 
abonnieren: 


shop.pcgames.de 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht sämtlicher Abo- 
Angebote von PC Games 
und weiterer COMPUTEC- 
Magazine. 


www.pcgames.de/miniabo 


Shop.pegames.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland; E-Mail: computecadpu.de, Tel.: 0911-99399098°, Fax: 01805-8618002* 
(* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max.42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunk); Österreich, Schweiz und weitere Länder: E-Mail: computec@dpv.de, Tel: +49-911-99399098, Fax: +49-1805-8618002 


Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte die DVD-Version jeden 

Monat frei Haus zum Preis von nur € 63,-/12 Ausgaben (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 
Ausgaben; Österreich: € 71,-/12 Ausgaben, die Magazin-Version zum Preis von nur € 41,-/12 
Ausgaben (= € 3,42/Ausg.); Ausland: € 53,-/12 Ausgaben; Österreich: € 49,-/12 Ausgaben, 
die Extended-Version zum Preis von nur € 78,90,-/12 Ausgaben (= € 6,58/Ausg.); Ausland: 

€ 90,90,-/12 Ausgaben; Österreich: € 86,10,-/12 Ausgaben, Preise inkl. MwSt. und Zustell- 
kosten. Die Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld 
für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir PC Games 
wider Erwarten nicht, so gebe ich dem Aboservice nach Erhalt des zweiten Heftes kurz schrift- 
lich Bescheid. Postkarte oder E-Mail genügt. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund 
der Bearbeitungszeiten nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


F] Bequem per Bankeinzug DL Gegen Rechnung 
Kreditinstitut: 


BAN: 


C: 


B 


Kontoinhaber: 


SEPA-Lastschriftmandat: Ich ermächtige die DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 
20355 Hamburg, Gläubiger-Identifikationsnummer DE77ZZZ00000004985, wiederkehrende 
Zahlungen von meinem Konto mittels Lastschrift einzuziehen. Zugleich weise ich mein Kreditinsti- 
tut an, die von der DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH auf mein Konto gezogenen Lastschriften 
einzulösen. Die Mandatsreferenz wird mir separat mitgeteilt. Hinweis: Ich kann innerhalb von acht 
Wochen, beginnend mit dem Belastungsdatum, die Erstattung des belasteten Betrages verlangen. 
Es gelten dabei die mit meinem Kreditinstitut vereinbarten Bedingungen. 


DU Ich bin damit einverstanden, dass mich COMPUTEC MEDIA AG per Post, 
Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


pcgames.de im Februar 


Unser Tipp für Sammler der 
PC-Games-DVD: Empfänger des 
Abo-Newsletters können sich 
das jeweils aktuelle DVD-Inlay 
herunterladen (auch möglich auf 
pcgames.de). Einfach ausdrucken, 
ausschneiden, einlegen! 


Website. 


&f entsprechenden 
Everriell || benötigt das Gerät einen QR-Reader 
(gibt's kostenlos im App Store). 


Von: Petra Fröhlich 


Neuigkeiten und Neuheiten rund um 
PC Games: Trefft die Redaktion auf 
Facebook, pcgames.de, Youtube & Co.! 
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Das Geforce-Handbuch 
Brandneues PCGH-Sonderheft 


Am 29. Januar erscheint mit dem 
Geforce-Handbuch das erste PC- 
Games-Hardware-Sonderheft des 

neuen Jahres. Besitzer von Nvidia- 

Grafikkarten bekommen neben 

einer umfangreichen Kaufbera- 

tung auch die besten Praxistipps 

für mehr Fps, höhere Bildqualität 

und noch bessere Kühlung. Zu- 

dem stellt unsere Schwesterre- 

daktion den Praxisnutzen von Techniken 

wie TXAA, GPU-Physx, HBAO+, AK-Gaming usw. im 
Detail vor. Das Heft bekommt ihr beim gut sortierten 
Zeitschriftenhändler, bei amazon.de und natürlich un- 
ter shop.pcgames.de. Abonnenten von PC Games und 
PC Games Hardware können sich das über 100 Seiten 
starke Magazin zu einem besonders günstigen Tarif 
sichern (siehe Kasten rechts). 


The Elder Scrolls Online 


Start der Beta-Phase 


Anfang Februar soll es endlich losgehen: 
Bethesda plant für das Fantasy-Online- 


Rollenspiel einen groß angelegten Beta-Test. Auf pcga- 


mes.de berichten wir ausführlich mit Anspiel-Eindrü- 
cken, Screenshots und Videos. Skyrim-Fans sollten sich 


den Zeitraum schon jetzt rot im Kalender anstreichen. 


Im _ Computec-Media-Jubiläumsjahr 
gibt es nicht nur jede Menge Aktionen, 
sondern auch ganz besondere Ange- 
bote. Dazu gehört auch das sogenann- 
te Digital-Jahresabo: Statt 39,99 Euro 
gibt es zwölf PC-Games-iPad-Aus- 
gaben für nur 29,99 Euro — das ent- 
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PC-SPIELER 


In unserem Online-Shop kann man 
nicht nur Hefte vor- und nachbestellen. 
Unter shop.pcgames.de erwartet euch 
eine große Auswahl an Sonderheften 
und Bookazines — auch jene Ausgaben, 
die im Handel nicht mehr erhältlich 
sind. Dazu zählen beispielsweise auch 
die beliebten WoW-Klassenbücher. 
Als besonderes Bonbon 
zum 25. Geburtstag von 
Computec Media profi- 
tieren Abonnenten von 
einem besonderen Ange- 
bot. Denn im Jubiläums- 
jahr erhalten Abonnenten 
satte 25% Nachlass auf 
Sonderheft-Bestellungen 
im Online-Shop — und 
obendrein zahlt ihr keinen 
Cent Versandkosten. Und 
so funktioniert's: einfach 


unter shop.pcgames.de 
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Digital-Jahresabo: Jetzt einsteigen! 


PC Games auf dem iPad: 12 Ausgaben zum Jubiläumspreis! 


spricht einer Erspar- 
nis von satten 25 %. 
Die Tablet-Versionen 
enthalten alle Tests, 
Specials und Videos 
der gedruckten Aus- 
gaben. All das ist verpackt in einer be- 
sonders einfach zu bedienenden App, 
die darüber hinaus auch umfangreiche 
Galerien mit Hunderten Screenshots 
enthält. Alle Infos zu diesem exklusi- 
ven Geburtstags-Angebot findet ihr ab 
sofort auf www.pcgames.de/abokombi. 
Dort gibt es auch attraktive Pakete aus 
Heft und iPad-Ausgabe. Übrigens: Un- 
sere Entwickler arbeiten weiter fieber- 
haft an einer eigenen Digitalausgabe 
für Android-Tablets. 


anmelden und bei der 
Bestellung die persönli- 
che Abo-Nummer (steht 
unter anderem auf dem 
Adressaufkleber dieser Aus- 

gabe) angeben, auf den Button „Prü- 
fen“ klicken — und schon profitiert ihr 
als Abonnent von diesem Vorzugspreis! 
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Jubiläums-Rabatt für Abonnenten 


Und als Bonus: Versandkostenfreie Lieferung! 


....* 
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Jetzt bewerben für 2014! 


Praktikum bei PC Games 


Tag für Tag erreichen uns Anfragen, ob wir denn Praktikums- 
plätze anbieten — zum Beispiel im Rahmen eines Studiums. Die 
gute Nachricht: Ja, bieten wir an. Die schlechte Nachricht: Die 
Plätze sind begehrt und begrenzt. 


Kein Wunder: Unsere Praktikanten sind von Anfang an in die 
redaktionellen Abläufe eingebunden, bei Entwicklerpräsentatio- 
nen und Redaktionskonferenzen dabei und arbeiten gemeinsam 
mit Redakteuren an Artikeln und Videos. Für viele Praktikanten 
war das Praktikum außerdem ein perfekter „Fuß in der Tür“, um 
im Anschluss als Volontär durchzustarten. 


Die wichtigsten Voraussetzungen: Mindestalter 18 Jahre, 
Mindestdauer drei Monate (optimal: vier bis sechs Monate), 
Teamfähigkeit, Flexibilität, Belastbarkeit, sehr gute Internet-, 
PC-Spiele- und Englischkenntnisse, sichere Schreibe inklusive 
Beherrschung der deutschen Rechtschreibung und Grammatik. 
Im Idealfall habt ihr bereits erste Erfahrungen im redaktionellen 
Bereich gesammelt, zum Beispiel mit einem eigenen Blog. 


Interessiert? Dann freuen wir uns auf eine aussagekräftige 
Bewerbung mit möglichem Eintrittstermin und gewünschter 
Praktikumsdauer sowie Lebenslauf, Zeugnissen und zwei Pro- 
beartikeln per E-Mail an unseren Prakti- 

kums-Beauftragten Marc-Carsten Hatke 
(marc-carsten.hatke@computec.de, 
alternativ praktikum@computec.de). Er 
steht auch gerne für Fragen rund um 

dieses Thema zur Verfügung. Informa- 


tionen über weitere Job-Angebote bei | *METAL HAMMER wird 30 - das wird gefeiert! Wir versorgen Euch mit 
Computec Media findet ihr tagesaktu- Specials und Extras rund um das Jubiläum. Los geht's mit dem Nachdruck 
der kompletten ersten METAL HAMMER-Ausgabe von 1984 und einer 


ell auf computec.de/karriere 
uf warm. computec.de/karrl RIDE THE LIGHTNING-Tribute-CD, Diese beiden Goodies gibt es ab dem 
>: 15.01.2014 gemeinsam mit der neuen METAL HAMMER-Ausgabe am Kiosk! 
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www.metal-hammer.de 


mit zwei (!) DVDs, 
einer großen 


SERVICE o2114 


Extended-Sonderteil 
inem besonders 


2) 


ia TR wo 
DGE RACE 


U Test 
Thief | Pünktlich zum Release 


am 28.2.: Erfüllt das Schleich- 
Abenteuer die Erwartungen? 


r PC Games! 


en Ausgabe 3/14 wird die bisherige PC Games DVD- 
löst von PC Games Extended. Und das bedeutet für euch: 


Außerdem weiterhin im Angebot: 
PC Games Magazin 
PC Games Extraklasse 


Vorschau 

The Elder Scrolls Online | Das 
XXL-Projekt der Skyrim-Macher: 
Wir stürzen uns in die Beta! 


PC Games 3/14 erscheint am 26. Februar! 


Vorab-Infos ab 22. Februar auf www.pcgames.de! 


VOLLVERSION IN DER KOMMENDEN PC GAMES! 


ASSASSIN’S Ada 


a 
Ubisofts Action-Adventure hat ein ganzes Genre aan 
tioniert: im nächsten Monat auf unserer Heft-DVD! 
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GRUNDLAGENTIPPS 
ÜBERLEBEN IN DAYZ 


Seite 160 
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BEER I GE EV DE Ar A . 
Die Stand-alone-Fassung des Survival-Spiels hat sich schon über eine Million Mal verkauft. Doch der 
Überlebenskampf ist knüppelhart. Worauf ihr achten müsst, verraten unsere Tipps. 


MOD-SPECIAL 
TES 5: SKYRIM -SKYWIND 
. Fr \ ] «Mit der Mod 
Seite 156 a Skywind könnt 
Ze = P ihr den Klassiker 


H Morrowind in der 
4 Engine von Skyrim 
© ganz neu erleben. 
@ Außerdem stellen 
= wir empfehlens- 
BE werte Mods für 
Rome 2 undX 
Rebirth vor. 


PROFI-TIPPS 
BATTLEFIELD 4 


y Seite 152 


RER 
Mehr Spaß mit Battlefield 4: Wir machen euch für den Commander-Modus fit und geben zusätzlich 
nützliche Tipps für erfolgreiche Mehrspielergefechte. 
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HARDWARE-TEST 


PREISWERTE 24-ZOLL-LCDS 


Was taugen günstige LCD-Modelle im 24-Zoll-Bereich? Unsere 
Kaufberatung hilft weiter. 
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Preiswerte 24-Zoll-LCDs 


Von: Marco Albert/ 
Dominik Neugebauer 


Displays mit 24 
Zoll Bildschirm- 
diagonale und 

60 Hertz im Test: 
Was taugen die 
preiswerten Moni- 
tore In Zeiten von 
144 Hertz und Co. 
überhaupt noch? 


132 


elche Auflösung hat das 
W nächste LCD? Wie viel 
darf das nächste LCD 


kosten? Welche Bilddiagonale 
hat das nächste LCD? Diese Fra- 
gen stellten die Kollegen unserer 
Schwesterzeitschrift PC Games 
Hardware ihren Mitgliedern im 
PCGH-Extreme-Forum _ (http://ex- 
treme.pcgameshardware.de), um 
das Kaufinteresse bei LCDs zu er- 
mitteln. Nach der Auswertung der 
Umfrage — die Ergebnisse könnt 
ihr auf der nächsten Seite nachle- 


sen — sowie der Sortierung der Re- 
sultate mithilfe des Preisvergleichs 
der Kollegen (http://preisvergleich. 
pcgameshardware.de), ist für den 
24-Zoll-Bereich das Testfeld des 
folgenden Artikels zusammenkom- 
men. Darin befindet sich je ein 
LCD von LG, Asus, Dell, Samsung, 
Acer, Benq und AOC. Unter den 
Testkandidaten sind neben Moni- 
toren mit TN-Technik auch einige 
IPS-Displays zu finden. Acer hat 
beispielsweise zwei ähnliche Bild- 
schirme geschickt — einmal mit TN 
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Ein Blick von unten auf den G6 G246HLBbid von Acer zeigt die Bedienelemente für den Monitor an. 
Der Power-Schalter (rechts) ist hierbei etwas größer geraten. 


und einmal mit IPS. Eine sehr gute 
Vergleichsmöglichkeit der beiden 
unterschiedlichen Techniken! 


TESTMETHODEN IM DETAIL 


Seit mittlerweile über einem Jahr 
wird die Reaktionszeit der LCDs 
bereits per Small Monitor Test Tool 
2.5.1 getestet. Der Wert aus dem 
alten Farbkombinationstest wird 
aber vorläufig in der Testtabelle in 
Klammern weiterhin angegeben. 
Die Werte der Schaltgeschwin- 
digkeit nach der neuen Methode 
liegen deutlich näher an den Wer- 
ten der Hersteller, sodass auch 
unregelmäßige PC-Games-Leser 
nicht von den großen Differenzen 
zwischen Herstellerangaben und 
unseren Messwerten verunsichert 
werden. So sind LCDs mit einer 
gemessenen Reaktionszeit von 
weniger als 5 Millisekunden voll 
spieletauglich. Eine eventuelle 
Koronabildung durch den Einsatz 
von  Bildverbesserungstechniken 
(Overdrive) geht weiterhin in die 
Leistungsnote ein. Ein wichtiges 
Leistungsmerkmal für Spieler ist 
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neben der Reaktionszeit der Input- 
lag (Signallaufzeit): Die meisten 
Spieler stört eine Signallaufzeit 
von 2 Fps nicht, das entspricht bei 
einem 60-Hertz-LCD etwa 30 Mil- 
lisekunden. Viele Profispieler neh- 
men solche Verzögerungen durch 
den Inputlag allerdings wahr. Daher 
sollte die Signallaufzeit im opti- 
malen Fall unter 10 Millisekunden 
liegen. Mithilfe der Software Icolor 
wird die Farbtreue der Bildschirme 
gemessen. Das Programm gibt eine 
Kennlinie aus, die demonstriert, wie 
gut das LC-Display die geforderten 
Farben wiedergibt. Diese Tests 
werden auch weiterhin durch eine 
subjektive Einschätzung der Spie- 
letauglichkeit ergänzt. 

Die Leuchtdichte der Monitore 
wird bei den Einstellungen 0, 50 
und 100 Prozent Helligkeit des 
jeweiligen Bildschirms gemessen. 
Zur Helligkeitsverteilung: Angege- 
ben wird die maximale Abweichung 
vom Mittelpunkt des Monitors. 
Zu diesem Zweck werden insge- 
samt neun Messungen auf dem 
Bildschirm vorgenommen. Die 
Angaben im Bereich „Eigenschaf- 
ten“ — Betrachtungswinkel und 
Kontrastverhältnis (nur statisch) — 
werden ebenfalls im Testlabor er- 
mittelt. 

Zusätzlich wird auch die Down- 
sampling-Fähigkeit der LCDs 
mittels Nvidias Geforce-Treiber 
überprüft. Dabei erreichten alle 
getesteten Displays 2.880 x 1.620 
Bildpunkte bei 60 Hertz. Die Auflö- 
sung 3.840 x 2.160 Pixel war leider 
bei keinem der nachfolgend vor- 
gestellten Geräte möglich. 


LG FLATRON 24FB23PY-W 


Der Hersteller LG setzt mit dem 
Flatron 24FB23PY-W auf einen 
AH-IPS-Bildschirm. Im Vergleich 
zu IPS bietet dieses Display noch- 
mals eine detailliertere Auflösung 
bei gestochen scharfen Bildern an. 
Gleichzeitig verbessert diese Tech- 
nologie die Farbtreue, die wir auch 
in unserem Test bestätigen können. 
Farbbrillanz und Farbechtheit wir- 
ken sehr gut. Das fällt uns beson- 
ders beim Schwarzwert auf. Dafür 
ist der Kristalleffekt ausgeprägt 
und somit für uns sichtbar. Das Bild 
erscheint deshalb beim nahen Be- 
trachten sehr grobkörnig. Die AH- 
IPS-Technik hat jedoch noch eine 
Besonderheit: Die Lichttransmissi- 
on ist sehr gut. Dadurch können die 
Kristalle besser beleuchtet werden. 
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Bemerkbar macht sich diese Ver- 
besserung in der Helligkeitsvertei- 
lung. Hier konnten wir eine maxi- 
male Abweichung von 8 Prozent 
messen. 

Mit einer maximalen Helligkeit 
von 303 cd/m? belegt der Flatron 
24FB23PY-W den zweiten Platz 
in unserem Testfeld und kann 
nur vom Dell Ultrasharp U2412M 
übertroffen werden — dazu jedoch 
später mehr. Der Bildschirm lässt 
sich um 356 Grad drehen, um 28 
Grad neigen und um 120 mm in der 
Höhe verstellen. Somit ist eine in- 
dividuelle Anpassung an den eige- 
nen Arbeitsplatz respektive an die 
Spielecke möglich. Apropos spie- 
len: Der Flatron 24FB23PY-W hat 
sowohl eine Reaktionszeit als auch 
einen Inputlag von 5 ms. Schlieren- 
und Koronabildung sind sichtbar. 
Ein kleines Extra am Rande stellt 
der USB-2.0-Hub dar. Hier könnt 
ihr weitere Peripherie anschließen. 
Alles in allem ist der 24FB23PY-W 
ein Allrounder, der sich die Endno- 
te von 1,95 verdient hat. Für eine 
Top-Produkt-Auszeichnung reicht 
es allerdings aufgrund der Schlie- 
ren- und Koronabildung sowie des 
Kristalleffekts nicht. 


ASUS VS248H 


Der günstige Asus VS248H wan- 
dert für rund 160 Euro über die 
Ladentheke und bietet auch für 
Spieler ansehnliche Eigenschaf- 
ten: Mit einem Inputlag von 3 ms 
und einer Reaktionszeit von 2 ms 
bewegt er sich im Vergleich zu un- 
seren anderen Konkurrenten an 
der Spitze des Testfelds. Schlieren 
waren kaum zu sehen. Gleiches gilt 
für die Koronabildung. Bei der ma- 
ximalen Helligkeitseinstellung ha- 
ben wir 267 cd/m2 gemessen; das 
entspricht einem Wattverbrauch 
von 23,5. Im Stand-by-Betrieb le- 
sen wir indes 0,9 Watt von unserem 
Messgerät ab. Weiterhin bietet der 
VS248H eine gute Farbbrillanz und 
Farbechtheit. Das zahlt sich unter 
anderem bei Bild- oder Videobear- 
beitung aus. 

Der Bildschirm kann mit der Gra- 
fikkarte auf mannigfaltige Weise 
verbunden werden. Es stehen ein 
D-Sub-, ein DVI-D- und ein HDMI- 
Anschluss bereit. Zusammenge- 
fasst bietet der Asus VS248H ein 
herausragendes Leistungsergeb- 
nis. Besonders die Reaktionszeit ist 
hier als positive Eigenschaft hervor- 
zuheben. 


UMFRAGEN KAUFINTERESSE LC-DISPLAYS 


Welche Auflösung hat das nächste LCD? 


2,07% 
3,03% 


Wie viel darf das nächste LCD kosten? 


j0,72% 
3,03% 


0,97% 
0,69% 


2,59% 
1,59% 


13,98% 


2,91% 


Praktisch: Der LG Flatron 24FB23PY-W lässt sich in der Höhe verstellen und bietet eine Halterung für 
Kabel an (links). Gleichzeitig lässt er sich um 90° drehen (rechts). 


Welche Bilddiagonale hat das nächste LCD? 


0,44% 


31.920 x 1.080 Pixel ........... 35,17% 
u 2.560 x 1.440 Pixel. ‚24,41% 
ab 3.340 x 2.160 Pixel. 
51.920 x 1.200 Pixel ............. 
u 2.560 x 1.600 Pixel ............. 
u 2.560 x 1.080 Pixel. 

1.680 x 1.050 Pixel . 

u bis 1.600 x 900 Pixel ........... 
31.600 x 1.200 Pixel ............. 


Teilnehmer: 725 
http://extreme.pcgameshardware.de/ 
showthread.php?t=302300 


I ca. 300 Euro 
I ca. 200 Euro.. 
U ca. 400 Euro.. 
ca. 500 Euro.. 
I ca. 150 Euro.. 
U ca. 750 Euro.. 


u ca. 4.000 Euro.... 


Teilnehmer: 694 
http://extreme.pcgameshardware.de/ 
showthread.php?t=302301 


27 Zoll 
m 24 Zoll 
30 Zoll 
B ab 32 Zoll. 
23 Zoll 
m 222Zoll 
Sonstiges . 
u bis 20 Zoll 


Teilnehmer: 687 
http://extreme.pcgameshardware.de/ 
showthread.php?t=302299 
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INPUTLAG: ALLE LCDS ERZIELEN GUTE WERTE 


Inputlag (Signallaufzeit) 


Acer G6 G246HLBbid Ei 2 
AOC e24955d 2 
Asus VS248H EEE 3 
Benq GL2460HM 4 
Samsung S24C450MW ME 4 


REAKTIONSZEIT: DIE MEHRHEIT DER LCDS 
IST SPIELETAUGLICH 


Schaltzeit (Reaktionsgeschwindigkeit) 
Acer G6 G246HLBhid EEE 2 
Asus VS248H 2 
Beng GL2460HM En 2 
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Acer G6 G246HYLbmjj 5 
LG Flatron 24EB23PY-W En 5 
Dell Ultrasharp U2412M 6 


System: Small Monitor Test Tool 2.1 (SMTT), Röhrenmonitor, Olympus E210 
Bemerkungen: Der Inputlag eines LC-Displays sollte 30 Millisekunden keinesfalls überstei- 
gen. Für Spieler ist eine Signallaufzeit von weniger als 10 Millisekunden optimal. 


ENERGIEAUFNAHME: LCDS SEHR SPARSAM 


Stromverbrauch bei 80 cd/m2 


Acer G6 G246HYLbmjj EEE 11,4 (-20 %) 
Acer G6 G246HLBbid EEE 11,5 (-20 %) 
Benq GL2460HM En 11,8 (-17%) 
Dell Ultrasharp U2412M EEE 12,9 (-10%) 
Samsung S24C450MW En 13,1 (-8%) 
LG Flatron 24EB23PY-W EEE 13,6 (-5 %) 
AOC e2495Sd EEE 14,1 (-1%) 
Asus VS248H HE 14,3 (Basis) 
Stromverbrauch bei 100 % Helligkeit (laut OSD) 


AOC e2495Sd En 22,8 (-31%) 
Asus VS248H 23,5 (-29 %) 
Acer G6 G246HYLbmjj EEE 23,5 (-29 %) 
Beng GL2460HM 23,6 (-28%) 
LG Flatron 24EB23PY-W 24,2 (-27 %) 
Acer G6 G246HLBbid 25,1 (-24.%) 
Samsung S24C450MW ii 26,1 (-21%) 
Dell Ultrasharp U2412M EEE 33,0 (Basis) 


Millisekunden 
Besser 


System: Voltcraft Energy Logger 4000 Bemerkungen: Die Energieaufnahme bei maximaler 
Helligkeit ist natürlich auch von der Luminanz abhängig. Bei 80 Candela pro Quadratmeter ist 
eine Vergleichsmöglichkeit allerdings besser. 


Watt 
Besser 


SPIELBARKEIT MONITORE 


= = Re: 
< sS|2 2|®? 
CZ} S& S = 3 
Ss 5 ıD 22) = = 
ca <t 
[rr} [23 o 5 & == e 
IS = = N x st {7} 07] 
S| s\o|\sis\ so 
Ss I Ss r} Ss o N {=} 
5 o = e [%o) © Fr SS 
al >2|5| 3 s|s 28% 
el al a) | &] 8] &| & 
Spiel/Modell | &| | &| & <| a|< 
Battlefield 4 
Bioshock: Infinite 
Crysis 3 
Tomb Raider 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Metro: Last Light 

Starcraft 2: Heart ofthe Swarm 
Batman: Arkham Origins 

Call of Duty: Ghosts 

Far Cry 3: Blood Dragon 

Total War: Rome 2 

League of Legends 

World of Warcraft 


Bi Sehr gut spielbar ® Gut spielbar Spielbar W Bedingt spielbar 
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LG Flatron 24EB23PY-W IE 5 
Samsung S24C450M\V Er 5 
Acer G6 G246HYLbmjj EEE 6 
AOC e2495Sd 6 
Dell Ultrasharp U2412M EEE 7 


DELL ULTRASHARP U2412M 


Der 7,49 kg schwere Monitor von 
Dell hört auf den Namen Ultrasharp 
U2412M und ist hauptsächlich für 
den Arbeitsalltag im Büro gedacht. 
Daher ist er nur bedingt für Compu- 
terspiele geeignet, die dem Genre 
„Shooter“ angehören. Bei der Er- 
gonomie kann der Monitor aller- 
dings punkten. So lässt er sich um 
110 Grad drehen und um 30 Grad 
neigen. Auch die Höhe lässt sich 
um bis zu 130 mm verstellen. Bei 
den Anschlüssen stehen diverse 
Möglichkeiten offen. So kann man 
selbst entscheiden, ob das Signal 
über einen DisplayPort-, DVI- oder 
RGB-Anschluss erfolgen soll. Eben- 
falls vorhanden ist ein USB-2.0- 
Upstream, der es ermöglicht, zwei 
USB-Geräte anzuschließen. 

Der Stromverbrauch des Ultra- 
sharp U2412M ist uns allerdings 
negativ aufgefallen. Mit 33 Watt 
bei einer 100%igen Helligkeit ist er 
der negative Spitzenreiter in unse- 
rem Testfeld. Indes ist der Kontrast 
von 1.075:1 als gut zu bezeichnen. 
Gleiches gilt für die Farbbrillanz 
und Farbechtheit. Wie beim Flatron 
24EB23PY-W ist uns hier jedoch 
ebenfalls das grobkörnige Bild ne- 
gativ aufgefallen. Anders als beim 
Testsieger fällt hier die Helligkeits- 
verteilung weniger gut aus. Wie 
schon beim Asus VS248H kommen 
wir auch hier auf eine Differenz 
von 15 %. Trotz seiner bedingten 
Spieletauglichkeit ist der Ultra- 
sharp U2412M von Dell durchaus 
ein guter Bildschirm und muss sich 
keinesfalls vor der Konkurrenz ver- 
stecken. 


SAMSUNG S24C450MW 


Mit dem S24C450MW hat der Her- 
steller Samsung, wie Konkurrent LG 
beim Flatron 24FB23PY-W, an die 


System: Small Monitor Test Tool 2.1 (SMTT) Olympus E210 Bemerkungen: Ein LCD sollte 
nach der neuen Testmethode eine Reaktionszeit von weniger als 5 Millisekunden erreichen, 
damit in Spielen keine störenden Schlieren sichtbar werden. 


Millisekunden 
Besser 


Ergonomie gedacht. Der Bildschirm 
ist um 90 Grad drehbar, lässt sich 
um 28 Grad neigen und um 130 
mm in der Höhe verstellen — viele 
Möglichkeiten also, seinen neuen 
Monitor in den eigenen vier Wänden 
aufzustellen und einen passenden 
Platz zu finden. Weiterhin bietet der 
LED-Bildschirm die Qualitätsnorm 
TCO 6.0. Dieses Gütesiegel garan- 
tiert unter anderem einen niedrigen 
Energieverbrauch im Stand-by- 
Betrieb; gemessen haben wir 0,2 
Watt. Bei einer Helligkeit von 280 
cd/m2 steigt der Stromverbrauch 
dann jedoch auf 26,1 Watt an. Da- 
für bietet der Monitor von Samsung 
ein klares Bild. Ein Kristalleffekt ist 
nur sehr schwer und beim näheren 
Betrachten zu erkennen. Anders 
sieht das bei der Schlierenbildung 
aus: In vielen Spielen fällt die Träg- 
heit der Flüssigkristalle und die feh- 
lende Overdrive-Schaltung durch 
starkes Nachziehen auf. 

Bei dem Versuch, das Bild in 
das Format 4:3 zu interpolieren, 
kommen wir nur zu einem befrie- 
digenden Ergebnis. Schriften wer- 
den unscharf und nicht mehr klar 
und deutlich dargestellt. Dafür 
erreichen wir — wie bei allen an- 
deren Testkandidaten auch — ein 
Downsampling von 50 %. Das ent- 
spricht einer Auflösung von 2.880 
x 1.800. Trotz der kleineren Mängel 
besticht der Bildschirm insgesamt 
durch seine Ergonomie. Zusätzlich 
bietet er einen Audio-Eingang und 
einen Kopfhörerausgang für eine 
3,5-mm-Klinke. 


ACER G6 G246HLBBID 


Der G6 G246HLBbid von Acer 
hat einen sehr niedrigen Inputlag 
von gerade einmal 2 ms und zieht 
hier mit dem e2495Sd von AOC 
gleich. Im Gegenzug ist uns ein 
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* (1.280 x 1.024/1.680 x 1.050) ** Helligkeit auf 100 Prozent 


hoher Stand-by-Verbrauch von 
6,3 Watt aufgefallen. Selbst nach 
längerem Warten ist dieser Wert 
nicht gesunken. Es ist durchaus 
möglich, dass diese Funktion bei 
uns defekt gewesen ist. Bei einer 
Helligkeit von 100 % (285 cd/m2) 
messen wir 25,1 Watt, bei 50 % 
(175 cd/m2) 17,7 Watt sowie bei 
0 % (62 cd/m2) 10,3 Watt. Bes- 
ser schneidet der Monitor von 
Acer beim statischen Kontrast- 
verhältnis ab: Wir haben hier ein 
Verhältnis von 950:1 ermittelt. 
Durch kreisförmige Bewegungen 
von Windows-Fenstern ist uns 
eine sehr starke Koronabildung 
aufgefallen. Gerade bei Schriften 
war ein helles Nachleuchten zu 
beobachten. Die Interpolation ist 
ähnlich gut wie beim Ultrasharp 
U2412M von Dell. Leider leiden 
dafür die Farbbrillanz und die 
Farbechtheit des Bildschirms. 
Das Ergebnis ist hierbei lediglich 
als befriedigend zu bewerten. 
Der G6 G246HLBBID schwächelt 
zwar in der Darstellung und im 
Stromverbrauch, kann sich aber 


mit einem niedrigen Inputlag be- 
haupten. 


ACER G6 G246HYLBMJJ 


Mit einem statischen Kontrast- 
verhältnis von 290:1 ist der Acer 
G6 G246HYLBMJJ der kontrast- 
ärmste Monitor in unserem Test- 
feld. Geschuldet ist das dem 
sehr hohen Schwarzwert, der ein 
dunkles Bild eher in einem Grau- 
ton darstellt. Dafür besticht der 
Monitor durch ein klares Bild mit 
einem geringen Kristalleffekt. 
Die Spieletauglichkeit ist nur be- 
dingt gegeben. Im Spielebetrieb 
sowie auf dem Desktop ist uns 
eine sichtbare Schlierenbildung 
aufgefallen. Gleiches gilt für den 
Koronaeffekt. Im Gegenzug ist die 
Interpolation im 4:3-Verhältnis als 
gut zu bewerten. Schriften sind 
immer noch scharf und klar genug 
abgebildet und fielen zu keiner 
Zeit unangenehm auf. Der Strom- 
verbrauch bei einer Helligkeit von 
100 % (237 cd/m2) beläuft sich auf 
23,5 Watt. Im Stand-by-Betrieb 
verbraucht Acers 24-Zöller deut- 
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Der S24C450MW von Samsung hat vorne am rechten Bildschirmrand seine Bedienelemente ange- 
bracht. Hinten finden sich indes leicht erreichbare Anschlüsse. 


co 077) 


Ein HDMI-, DVI-, RGB- sowie ein Kopfhörer-Anschluss decken alle möglichen Optionen für einen 
Käufer des Asus VS248H ab. 


Diagonale/Anschlüsse 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D, Displayport 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D, HDMI 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D, Displayport 


24 Zoll 24 Zoll 24 Zoll 24 Zoll 
Auszug aus Testtabelle 
mit 40 Wertungskriterien 
Produktname Flatron 24EB23PY-W VS248H Ultrasharp U2412M S24C450MW 
Hersteller LG Asus Dell Samsung 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 230,-/gut Ca. € 160,-/gut Ca. € 240,-/gut Ca. € 230,-/gut 
Ausstattung (20 %) 1,47 1,93 1,66 1195) 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D 


Max. Auflösung/Pixelabstand 


1.920 x 1.200/0,269 mm 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


1.920 x 1.200/0,270 mm 


1.920 x 1.200/0,270 mm 


Panel/Hintergrundbeleuchtung 


AH-IPS (Advanced High Performance In Plane 


TN (Twisted Nematic)/LED 


IPS (In-Panel Switching)/LED 


TN (Twisted Nematic)/LED 


Switching)/LED 
Reaktionszeit (Hersteller)/Netzteil 5 ms/intern 2 ms/intern 8 ms/intern 5 ms/intern 
Gewicht/Maße 5,4 kg/56x40x24cm (HxBxT) 4,1kg/65x48x 14cm (HxBxT) 7,5 kg/51x55x18cm(HxBxT) 5,1kg/51x55x22 (HxBxT) 
Drehbar/neigbar/höhenverstellbar 356 Grad/28 Grad/120 mm 0 Grad/25 Grad/O mm 110 Grad/30 Grad/130 mm 90 Grad/23 Grad/130 mm 
TCO/Garantie 5.2/3 Jahre 6.0/3 Jahre 5.0/5 Jahre 6.0/3 Jahre 
Sonstiges USB-2.0-Hub Kopfhörer USB-Hub Line-in, Kopfhörer 
Eigenschaften (20 %) 2,19 2,41 2,26 2,41 
Betrachtungswinkel horizontal/vertikal 175/175 Grad 160/160 Grad 175/175 Grad 160/160 Grad 
Downsampling (50 %/100 %) 2.880 x 1.800/nicht möglich 2.880 x 1.620/nicht möglich 2.880 x 1.800/nicht möglich 2.880 x 1.800/nicht möglich 
Kontrastverhältnis (statisch) 1.010:1 890:1 1.075:1 926:1 
Leistungsaufnahme**/Stand-by 24,2/1,4 Watt 23,5/0,9 Watt 33/<1 Watt 26,1/0,2 Watt 
Leistung (60 %) 2,03 1,89 2,21 2,15 
Reaktionszeit/Schlieren-/Koronabildung 5 ms (23 ms)/sichtbar/sichtbar 2 ms (13 ms)/gering/gering 7 ms (25 ms)/sichtbar/sehr gering 5 ms (24 ms)/sichtbar/gering 
Subjektiv spieletauglich/Inputlag Jal5 ms Ja/3 ms Bedingt/6 ms Ja/4 ms 


Regelbereich Helligkeit (0, 50, 100 %) 


99, 205, 303 cd/m? 


120, 194, 267 cd/m? 


43, 177,322 cd/m? 


29, 157, 280 cm/m? 


Interpolation* 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Vollbild, 4:3/gut 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Helligkeitsverteilung (Abweichungen) 


Maximal 8 % 


Maximal 15 % 


Maximal 15 % 


Maximal 14 % 


FAZIT 


© Helligkeitsverteilung 
© Farbbrillanz/Farbechtheit 


© Grobkörniges Bild 


Wertung: 1,95 
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© Reaktionszeit 
© Kurzer Inputlag 
© Helligkeitsverteilung 


Wertung: 2,00 


© Sehr kurzer Inputlag 
© Reaktionszeit 
© Keine Erkennung des Seitenverhältnisses 


Wertung: 2,11 


Grobkörniges Bild Grobkörniges Bild Klares Bild Grobkörniges Bild Klares Bild 
(Kristalleffekt) (sichtbarer Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) (sichtbarer Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) 
Farbbrillanz/Farbechtheit Sehr gut Gut Gut Gut 


© Hohe Auflösung 
© Ergonomie 
© Schlierenbildung 


Wertung: 2,16 
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lich unter einem Watt (0,3 Watt). 
Der Einblickwinkel fällt mit 175° 
sowohl horizontal als auch vertikal 
sehr gut aus. Gleiches gilt für das 
verbaute IPS-Panel. Dafür lässt 
eine Reaktionszeit von 6 ms zu 
wünschen übrig. 

Fazit: Der G6 G246HYLBMJJ 
von Acer ist ein solider Monitor. 
Durch den hohen Schwarzwert 
empfiehlt er sich allerdings nicht 
für Bild- oder Videobearbeitung. 


Benq GL2460HM A0C e2: 


BENQ GL2460HM 


Mit einer Helligkeitsverteilung von 
maximal 19 % stellt der GL2460HM 
von Beng das Schlusslicht in unse- 
rem Testfeld dar. Besser ist der Mo- 
nitor, wenn es um die Reaktionszeit 
geht. Wir konnten 2 ms messen. 
Auch der Inputlag von 4 ms dürfte 
besonders den auch spielenden 
Nutzer ansprechen. Weniger er- 
freulich ist dagegen die sichtbare 
Koronabildung. Bereits im Desktop- 


495Sd 


Die Bedienelemente des Benq GL2460HM befinden sich auf der rechten Bildschirmseite. Das 
e2495Sd von AOC hat sogar ein Kabel-Managementsystem zu bieten. 


Betrieb sind bei einer kreisenden 
Bewegung eines Windows-Fensters 
die Schriften von einem deutlichen, 
hellen Schein umgeben. Glei- 
ches zeigt sich auch bei genauem 
Hinsehen in Spielen. Dafür weist 
das TN-Panel ein klares Bild auf. 
Ein Kristalleffekt ist hier nur sehr 
schwer auszumachen. Farbbrillanz 
und Farbechtheit sind gerade noch 
als gut zu bewerten. Die Interpola- 
tion fällt hingegen nur befriedigend 
aus, denn die Schrift und Symbole 
erscheinen unscharf. Für Spieler ist 
der GL2460HM von Beng trotzdem 
ein solider Bildschirm mit einigen 
Einschränkungen und deutlicher 
Koronabildung. 


AOC E2495SD 


Das Kontrastverhältnis des 
e2495Sd von Acer ist mit 940:1 als 
gut zu benoten. Der 4,4 kgschwere 
Monitor erreicht jedoch eine Re- 
aktionszeit von 6 ms und ist daher 
nur bedingt spieletauglich. Durch 
eine maximale Abweichung von 
18 % in der Helligkeitsverteilung 
verschlechtert sich die Bildqualität, 
obwohl der Bildschirm ein klares 


Bild und damit nur einen geringen 
Kristalleffekt aufweist. Die Farbbril- 
lanz und die Farbechtheit sind uns 
ebenfalls positiv aufgefallen. Hier 
kann der e2495Sd von AOC selbst 
mit dem Asus VS248H gleichzie- 
hen. Bei einer maximalen Helligkeit 
und damit einem Stromverbrauch 
von 22,8 Watt erreichte der Bild- 
schirm 282 cd/ m2. Der Verbrauch 
im Stand-by war mit 0,5 Watt er- 
freulich niedrig. Wer sich einen 
günstigen Monitor fürs tägliche 
Arbeiten anschaffen möchte, der 
ist mit dem e2495Sd von AOC si- 
cherlich gut beraten. Spieler finden 
bessere LCDs. m] 


24-Zoll-LCDs 

PC-Spieler bekommen mit dem Asus 
VS248H schon für rund 160 Euro 
ein sehr ordentliches LC-Display für 


ihr Hobby. Wer lieber ein IPS-Panel 
möchte, sollte rund 230 Euro für das 
LG Flatron 24EB23PY-W ausgeben. 
Interessant: Drei der acht getesteten 
Monitore lösen mit 1.920 x 1.200 statt 
1.920 x 1.080 Pixeln auf. 


Diagonale/Anschlüsse 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D, HDMI 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, 2 x HDMI 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D, HDMI 


24 Zoll 24 Zoll 24 Zoll 24 Zoll 
Auszug aus Testtabelle 
mit 40 Wertungskriterien 
Produktname G6 G246HLBbid 66 G246HYLbmjj GL2460HM e2495Sd 
Hersteller Acer Acer Benq A0C 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. € 150,-/gut Ca. € 150,-/gut Ca. € 150,-/gut Ca. € 140,-/gut 
Ausstattung (20 %) 2,05 2,27 1,80 2,15 


60,9 cm (24 Zoll)/D-Sub, DVI-D 


Max. Auflösung/Pixelabstand 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


1.920 x 1.080/0,276 mm 


Panel/Hintergrundbeleuchtung TN (Twisted Nematic)/LED IPS (In-Panel Switching)/LED TN (Twisted Nematic)/LED TN (Twisted Nematic)/LED 
Reaktionszeit (Hersteller)/Netzteil 2 ms/extern 6 ms/extern 2 ms/intern 5 ms/intern 

Gewicht/Maße 3,8 kg/40 x56x 18cm (HxBxT) 3,6 kg/39x 55x 18cm (HxBxT) 4,3 kg/43x57x19cm (HxBxT) 4,4.kg/57 x40x20 cm (HxBxT) 
Drehbar/neigbar/höhenverstellbar 0 Grad/25 Grad/O mm 0 Grad/20 Grad/O mm 0 Grad/25 Grad/O mm 0 Grad/25 Grad/0 mm 
TCO/Garantie 6.0/3 Jahre -/2 Jahre 6.0/3 Jahre -/3 Jahre 

Sonstiges - Line-in Line-in, Kopfhörer - 

Eigenschaften (20 %) 2,44 2,42 2,44 2,38 

Betrachtungswinkel horizontal/vertikal 160/160 Grad 175/175 Grad 160/160 Grad 160/160 Grad 
Downsampling (50 %/100 %) 2.880 x 1.620/nicht möglich 2.880 x 1.620/nicht möglich 2.880 x 1.620/nicht möglich 2.880 x 1.800/nicht möglich 
Kontrastverhältnis (statisch) 950:1 290:1 700:1 940:1 
Leistungsaufnahme**/Stand-by 25,1/6,3 Watt 23,5/0,3 Watt 23,6/0,6 Watt 22,8/0,5 Watt 

Leistung (60 %) 2,12 2,12 2,27 2,44 
Reaktionszeit/Schlieren-/Koronabildung 2 ms (15 ms)/sichtbar/deutlich sichtbar 6 ms (20 ms)/sichtbar/sichtbar 2 ms (16 ms)/gering/deutlich sichtbar 6 ms (25 ms)/sichtbar/gering 
Subjektiv spieletauglich/Inputlag Ja/2 ms Bedingt/5 ms Ja/4 ms Bedingt/2 ms 


Regelbereich Helligkeit (0, 50, 100 %) 


62, 175, 285 cd/m? 


53, 148, 237 cd/m? 


60, 129, 203 cd/m? 


140, 202, 282 cd/m? 


Interpolation* 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Vollbild, 4:3/gut 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Vollbild, 4:3/befriedigend 


Helligkeitsverteilung (Abweichungen) Maximal 16 % Maximal 12 % Maximal 19 % Maximal 18 % 
Grobkörniges Bild Klares Bild Klares Bild Klares Bild Klares Bild 
(Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) (geringer Kristalleffekt) 


Farbbrillanz/Farbechtheit 


FAZIT 


Befriedigen 
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© Reaktionszeit 
© Kurzer Inputlag 
© Farbbrillanz/Farbechtheit 


(d Befriedigend 


© Einblickwinkel 
© Reaktionszeit 
© Hoher Schwarzwert 


Wertung: 2,17 


Wertung: 2,21 


Befriedigend bis gut 


© Reaktionszeit 
© Koronabildung 
© Helligkeitsverteilung 


Wertung: 2,21 


Gut 


© Kontrastverhältnis 
© Helligkeitsverteilung 
© Reaktionszeit 


Wertung: 2,37 
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Xbox One und Playstation 4 versus PC 


it dem Verkaufsstart im 
November 2013 wurden 
Playstation 4 und Xbox 


Von: Carsten Spille 


Mit der Xbox One 
und der Playsta- 
tion 4 sind neue 
Konsolen auf dem 
Markt, die eigent- 
lich verkappte PCs 
sind. Wirschauen 
den Wohnzimmer- 
Boliden einmal 
unter die Haube. 


0212014 


One von Next- zu Current-Gen- 
Konsolen. Deren Ausstattung und 
technische Neuerungen allein sind 
schon interessant genug, um sie 
sich näher anzuschauen. Doch aus 
der Technik lassen sich ebenfalls 
Veränderungen im Bereich der 
Spieleentwicklung ableiten, sodass 
eine ausführliche Analyse beider 
Bereiche auch für PC-Interessierte 
und ein PC-Fachmagazin ein Muss 
darstellt. Was PS4 und Xbox One so 
besonders macht und warum das 
für den PC-Spieler wichtig ist, lest 
ihr auf den folgenden Seiten. 


Wie gesagt konzentrieren wir uns 
in diesem Artikel auf Technik und 
Ausstrahlungswirkung der neuen 
Konsolen auf das PC-Ökosystem. 
Unsere klassischen Tests, was Ein- 
richtung, Handhabung und erste 
Spieleindrücke angeht, findet ihr 
auch auf unserer Webseite unter 
www.pcgames.de. Da wir unsere 
Konsolen nur als Leihstellung er- 
halten haben, euch aber dennoch 


den Blick unter die Haube bieten 
wollen, nutzen wir in diesem Arti- 
kel mit freundlicher Erlaubnis der 
Rechteinhaber Bildmaterial der 
Profis von www.chipworks.com, 
einer Firma, die sich auf die tief 
gehende technische Analyse von 
Computer- und Elektronik-Chips 
inklusive Die-Shots verschiedener 
Lagen mithilfe extrem teurer Labor- 
ausrüstung spezialisiert hat. 


DER VERGLEICH 


In beiden Konsolen kommt ein 
x86-kompatibler Achtkern-Prozes- 
sor zum Einsatz, welcher von 14 bis 
18 Shader-Prozessoren und acht 
Gigabyte Speicher unterstützt wird. 
Das von AMD entworfene, zentrale 
Rechenwerk vereint Haupt- und 
Grafikprozessoren, ist also ein so- 
genanntes „System on a Chip“, kurz 
SoC, und bietet darüber hinaus Zu- 
griff auf in- wie externe Speicher- 
plätze. Hüben wie drüben werden 
die Daten auf einem 500 Gigabyte 
fassenden Massenspeicher in Form 
einer herkömmlichen 2,5-Zoll- 
Festplatte abgespeichert. Doch es 
gibt auch bedeutende Unterschie- 
de. Die Playstation 4 zum Beispiel 


verfügt über rund 50 Prozent mehr 
Grafikpower und einen allgemein 
flinken Hauptspeicher vom Typ 
GDDR5, während die Xbox One den 
langsameren DDR3-RAM mittels 
eines sehr schnellen, integrierten 
SRAMs unterstützt, welcher 32 
Megabyte fasst und ähnlich dem 
allerdings nur 10 Megabyte gro- 
ßen On-Die-Speicher in der Xbox 
360 auch zur Beschleunigung von 
Framebuffer-Operationen wie zum 
Beispiel beim Post-Processing oder 
für schnelles Anti-Aliasing genutzt 
werden kann. Auf die feineren De- 
tails der Architekturen gehen wir 
in den großen Schaukästen auf der 
nächsten Doppelseite ein. 


DER GROSSE UNTERSCHIED 


Beginnen wollen wir die Unterschei- 
dungen mit einer Gemeinsamkeit, 
die sowohl Playstation 4, Xbox One 
als auch viele Spiele-PCs vereint, 
sie aber deutlich von den Konsolen 
der letzten Generation unterschei- 
det. Bei diesem Merkmal handelt 
es sich um den Arbeitsspeicher, 
welcher bei Konsolen auch gleich- 
zeitig als Grafik-RAM genutzt wird. 
Anstelle von 512 sind nun 8.192 
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XBOX ONE AUSEINANDERGENOMMEN 


Im Inneren der Microsoft-Konsole arbeitet unterhalb des riesigen Lüfters, der die 
Hitze nach oben auspustet, eine übersichtliche Platine. Neben dem von Speicher- 
chips umrahmten SoC (Mitte links) kümmert sich die Southbridge (Mitte rechts) um 
die Anbindung von Datenträgern und Peripherie. 


Bild: www.chipworks.com, Alle Rechte vorbehalten. 


Megabyte — also sechzehn Mal so 
viel — verfügbar, in denen sich die 
Spieleentwickler austoben kön- 
nen. Dieses Merkmal ist besonders 
wichtig, da der vergrößerte Spei- 
cherplatz direkt in grafische Qua- 
lität umgemünzt werden kann und 
zu großen Teilen sicherlich auch 
wird. Spricht man mit Entwicklern, 
so nennen viele die RAM-Begren- 
zung als hauptsächliches Problem 
bei der Abstimmung ihrer Visionen 
mit der harten Realität. Vielen Spie- 
lern wird sicherlich der typische 
Unreal-Engine-Look mit teils recht 
detailliertem Normal-Mapping, 
aber verwaschenen und wenig ab- 
wechslungsreichen Basis-Texturen 
aufgefallen sein. Zum Teil lag das 
am knappen verfügbaren Speicher, 
aber auch die Einschränkungen 
von Direct X 9 trugen ihren Teil 
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dazu bei, die Materialvielfalt gering 
zu halten. Das dürfte mit den neuen 
Konsolen nun der Vergangenheit 
angehören. Spielwelten als Gan- 
zes können dank der gelockerten 
Speicherfessel nun größer und die 
Geometrie-Details feiner ausfallen, 
da trotz ausgeklügelter Streaming- 
Systeme nur selten wirklich genug 
Speicher zur Verfügung stand, um 
eine angemessene Weitsicht bei 
gleichzeitig hohen Details und fei- 
nen Texturen zu ermöglichen. 


DER DIRECT-X-11- 
DURCHBRUCH 


Während die vergangene Kon- 
solengeneration noch quasi auf 
Direct X 9 und im Falle der Play- 
station 3 auf einen völlig eigenen 
Standard gesetzt hatte, sind mo- 
derne PCs, die PS4 und die Xbox 


PLAYSTATION 4 HÜLLENLOS 


Bei der Playstation 4 sieht die Hauptplatine noch aufgeräumter aus als beim Pen- 
dant von Microsoft. Rund um den Haupt-SoC sind auf Vorder- und Rückseite je acht 


GDDR5-Speicherchips 
verteilt. Lediglich ein 
Netzwerk- und Peripherie- 
Controllerchip kümmert 
sich außer dem Wi-Fi- 
Modul (erkennbar am wei- 
ßen Aufkleber) noch um 
den Datenverkehr auf der 
Platine. Der SoC (unten 
in groß) beinhaltet sämt- 
liche Rechenwerke der 
Konsole und verfügt wahr- 
scheinlich über weniger 
spezialisierte, dafür aber 
mehr programmierbare 
Einheiten als der SoC in 
Microsofts Xbox One. 


one nun unter dem Direct-X-Dach 


vereint. Kleinster gemeinsamer 
Nenner ist dabei der PC mit Di- 
rect X 11, auch wenn aktuelle In- 
tel- und AMD-Grafik schon 11.1 
respektive 11.2 beherrscht. Letz- 
teres ist auch der Technik-Stand 
beider Konsolen, da sie in Sachen 
Grafiktechnik deckungsgleich mit 
der derzeit modernsten Desktop- 
Grafikkarte AMDs sind. 

Die Prozessoren oder besser 
Schaltkreise fürs Optikvergnügen 
setzen entsprechend auf GCN-1.1- 
Technik, können aber auch mit ei- 
nigen Spezialitäten über Direct X 
11.2 hinaus aufwarten. Auch wenn 
Microsoft sich relativ bescheiden 
gibt und „nur“ mit DX11.1+ wirbt. 
Während Sony für die Grafikpro- 
grammierung seine Playstation- 
Shader-Language, kurz PSSL, als 


Bild: www.chipworks.com, Alle Rechte vorbehalten. 


High-Level-Option nutzt, kommt 
bei Microsoft eine angepasste 
Direct-X-Version zum Einsatz. In 
Redmond betonte man allerdings, 
dass es sich dabei nicht um AMDs 
Mantle-API handele. 

Zusätzlich bietet die Playstati- 
on 4 für Hardcore-Entwickler noch 
eine sehr hardwarenahe Umge- 
bung, in welcher der Programmie- 
rer auf sämtliche Möglichkeiten 
der Grafikeinheiten direkt zugrei- 
fen kann. Durch die Kombination 
beider Angebote — der Hochspra- 
che GNMX/PSSL und der hard- 
warenahen Lösung GMN -, die 
überdies noch verschmolzen wer- 
den sollen, glaubt man bei Sony, 
die Fehler der PS3-Ära angegan- 
gen zu sein, ohne den Studios zu 
viel Kontrolle über die Hardware 
zu entziehen. 


pcgames.de 


DIE SOCS 


Der Sony-Chip setzt auf stärkere 
Grafikpower als das Pendant in der 
Xbox One und verfügt über 18 ak- 
tive Grafikprozessoren, in der GCN- 
Nomenklatur „Compute Unit“ ge- 
nannt. Insgesamt arbeiten so 1.152 
Rechenwerke an der Grafikausgabe. 
Der PS4-Chip verfügt physisch je- 
doch über 20 Compute Units — die 
restlichen sind vermutlich aus Kos- 
tengründen deaktiviert, denn so 
kann Sony die Chips auch nutzen, 
wenn zwei der Compute Units Feh- 
ler aufweisen. Des Weiteren sind 
bei der Playstation 4 auch die aus 
dem Grafikchip der Radeon R9- 
290 bekannten zusätzlichen sechs 
Compute-Befehlsströme mit ihren 
vergrößerten Warteschlangen mit 
an Bord. So können zusätzliche Auf- 
gaben, die nichts mit Raster-Grafik 
zu tun haben, besser in den Arbeits- 
ablauf des Chips integriert werden 
und insgesamt zwei Grafik- und acht 
Compute-Aufgaben zugleich für die 
Ausführung vorbereitet werden. 
Microsoft hingegen verwaltet 
hier nur jeweils zwei Compute- und 


Vierkern- 
x86-CPU 
(Jaguar) 


1Compute Unit 


Memory Controller 


Vierkern-x86- 
CPU (Jaguar) 


Bild: www.chipworks.com, Alle Rechte vorbehalten. 


0212014 


Grafik-Befehlsströme, setzt aber 
auf zusätzliche Einheiten, die von 
den Programmierern separat an- 
gesprochen werden müssen, dafür 
aber den vielen, jedoch einzeln 
eher schwachbrüstigen Prozessor- 
kernen Arbeit abnehmen können. 
Insbesondere sei hier die True-Au- 
dio-Technik genannt, welche über 
integrierte DSPs — digitale Signal- 
prozessoren — in Lizenz von Tensi- 
lica berechnet werden. Grob gesagt 
können damit nahezu sämtliche 
Surround-Sound-Effekte in Spielen 
ohne weitere CPU-Last berechnet 
und gemischt werden. Doch auch 
das PS4-SoC verfügt über hilfrei- 
che Knechte für alltägliche Aufga- 
ben, wie PS4-Hardware-Entwick- 
lers Mark Cerny kürzlich in einem 
Interview mit www.gamasutra.com 
explizit bestätigte. Offen ist, ob 
es sich dabei um dieselbe IP, also 
dieselben Lizenzblöcke von AMD, 
handelt wie bei der Xbox One. Der 
eigentliche Trumpf der Xbox One 
ist der im SoC integrierte SRAM. 
Vier Blöcke mit je 8 Megabyte 
Fassungsvermögen — insgesamt 


Die letzte ihrer Art: Nintendos Wii U ist die letzte Wohnzim| 


welche nicht auf x86-Technik setzt. 


sole der traditionellen Hersteller, 


also 32 Megabyte — sind jeweils 
256-bittig angebunden und bieten 
eine maximale Übertragungsrate 
von 204 GByte pro Sekunde. Direkt 
auf diesen Speicher zugreifen kann 
laut Blockdiagramm jedoch nur 
die Grafikeinheit. Damit bleibt das 
Grundproblem der Xbox 360 wei- 


ist der Speicher lediglich, wenn 
die Entwickler sich die Mühe eines 
expliziten Speichermanagements 
machen (wollen). Ansonsten wir- 
ken die erreichbaren Bitraten eher 
gemächlich, wiewohl die CPU-Ker- 
ne der Playstation 4 wahrscheinlich 
nicht vollen Zugriff auf die 176 GB/s 


terhin erhalten: So richtig schnell des GDDR5-Speicher haben. Bei 


Memory Controller 


Grafik-Prozessoren (AMD 
GCN 1.1, 20 Stück, 18 aktiv) 


Memory Controller 


SONY PLAYSTATION 4 


In Sachen Hardware-Design ist Sony wesentlich verschlossener als Microsoft. 
Daher fällt unser Übersichtsdiagramm etwas weniger komplex aus. 


Sony nutzt — wie Microsoft auch - ein großes SoC, welches die Hauptbestandteile des 
Systems auf einem Silizium-Chip vereint. Weiterhin gemein ist beiden der CPU-Teil: 
PS4 wie Xbox One nutzen acht Jaguar-Kerne mit 1,6 bzw. wohl 1,75 GHz. Diese stam- 
men aus AMDs Low-Power-Reihe und kommen als Vierkerner auch in den APUs der 
Kabini- und Temash-Reihe zum Einsatz. Auf der Grafikseite setzt Sony in seinen Chip 
gleich auf 20 Compute-Units, von denen aber nur 18 aktiv sind. Die restlichen dienen 
höchstwahrscheinlich der Kostensenkung, denn so können auch SoCs noch verwen- 
det werden, bei denen maximal zwei CUs fehlerhaft sind. Der größte Unterschied 
zum SoC der Xbox One liegt allerdings im Speichercontroller. Hier setzt Sony auf ein 
vierfach aufgeteiltes Interface für die acht Gigabyte GDDR5-Speicher, den CPU- und 
GPU-Teil gemeinsam nutzen. Dessen fette Übertragungsrate vereinfacht vermutlich 
die Programmierung, da die Entwickler keine Rücksicht darauf nehmen müssen, in 
welchem Speicherbereich die GPU-Hauptlast liegt. Die schmaleren 20-GB/s-Busse 
bieten im Gegensatz zum GPU-Speicher vollständige Cache-Kohärenz. 


2 MiB 
L2-Cache 


2 MiB 
L2-Cache 


Northbridge 


139 


\ 

Q 
Q 
Q 
S 
S 
W 


MICROSOFT XBOX ONE 


Das System-on-a-Chip (SoC) von Microsoft setzt Traditionen fort, dreht im Ver- 
gleich zur PS4 aber das Kräfteverhältnis zur Vorgängergeneration um. 


Galt bei den Last-Gen-Konsolen die Xbox 360 der Playstation 3 noch in Sachen Gra- 
fikleistung sowie einfacher Programmierbarkeit als überlegen, dürfte sich der Spieß 
mit den aktuellen Modellen umdrehen. Bei der Rohleistung kann die Xbox One ledig- 
lich minimal punkten, wenn es um die x86-Kerne geht, die wohl 150 MHz Vorsprung 
vor den PS4-Pendants haben. Ferner sind in dem Chip digitale Signalprozessoren 
wie in den neuesten Radeon-GPUs für die Audio-Verarbeitung integriert. Berichten 
zufolge bringt das eine Entlastung, die in etwa der Leistung eines CPU-Kerns ent- 
spräche. Doch auch die PS4 verfügt über einige Spezialschaltkreise unter anderem 
für Audio, zu denen sich Sony derzeit allerdings noch nicht genau äußern mochte. 


Microsofts Geheimwaffe und gleichzeitig ein potenzielles Problem jedoch sind 
die 32 Megabyte integrierten SRAMs (zusammen mit allen anderen Speichern 
soll der Chip gar 47 Megabyte fassen). Diese haben laut dem nebenstehenden 
Chip-Foto einen guten Anteil an der gesamten Fläche von 363 mm? und den 5 
Milliarden Transistoren des im 28-Nanometer-HPM-Prozess bei TSMC gefertig- 
ten SoC. Zum Vergleich: Bei AMDs Grafikchips der HD-7900- und R9-290-Reihe 
sind es 365 respektive 438 mm? und 4,3 beziehungsweise 6,2 Mrd. Schaltungen. 
Beim integrierten Speicher handelt es sich um vier extrem schnelle, mit jeweils 
256 Bit Breite angebundene 8-Megabyte-Blöcke, die zusammen eine maxima- 
le Übertragungsrate von 204 GB/s erreichen — 16 Prozent mehr als der GDDR5- 
Speicher in der PS4, aber eben auch wesentlich kleiner. Doch auch hier ist nicht 
alles Gold, was glänzt. Zum einen ist die Cache-kohärente Übertragungsrate für 
den Prozessor auf einen Bruchteil des Maximums, nämlich 30 GB/s, begrenzt und 
diese erfolgt zudem nur über das reguläre DRAM-Interface und die Host-/Guest- 
Speichermanager (MMU). Zum anderen ist der SRAM auch nur 32 Megabyte groß, 
die Programmierer werden also nach wie vor dazu gezwungen, sich genau über die 
Speicherbelegung Gedanken zu machen, wenn sie das Maximum aus der Xbox-One- 
Hardware herausholen möchten. 
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CPU-LEISTUNG: EINE GROBE SCHÄTZUNG 


Cinebench R15 64 Bit, Ein- und Mehrkern-Test 


Intel Core i5-4670K (4c/4 
Intel Core i5-2500K (4c/4 
AMD Phenom X4 11980 (4c/4 
AMD A8-5600K (2m/4; 

„Xbox One CPU“ (extrapol. 
„Playstation 4 CPU“ (extrapol. 


5 553,0 (+381 %) 
456,0 (+297 %) 
7 374,0 (+225 %) 
[0] 290,0 (+152 %) 
SS] El 268,0 (+133 %) 
OU DE 245,0 (+113 %) 

Intel Pentium G3220 (2c/2t) EEEEEEIG EEE 228,0 (+98 %) 

AMD A6-5400K (1m/2t) ESSEN 135,0 (+17 %) 

Jaguar-CPU, vier Kerne, 1,5 GHz SOREEEEE 115,0 (Basis) 


System: Verschiedene, 4 Gigabyte DDR3-RAM pro Speicherkanal, Win 8.1 Pro, Catalyst 
13.11 9.5 Bemerkungen: Bitte beachtet, dass wir die Werte für Xbox One und Playstation 4 
lediglich aus dem Ergebnis der 1,5-GHz-A4-5000 mit Jaguar-Kern hochgerechnet haben. 


Punkte 
SCHI Mmc 


» Besser 


TECHNIKVERGLEICH: 2013ER-KONSOLEN 


Produkt Playstation 4 Xbox One 

Circa-Preis 400 Euro 500 Euro 

Hauptprozessor | 8 Kerne, 1,6 GHz, Basierend auf 8 Kerne, 1,75 GHz, Basierend auf 
AMD Jaguar AMD Jaguar 

Grafikeinheit 18 Compute-Units (1.152 aktive 14 Compute-Units (768 aktive 
Shader), 800 MHz, 1,84 TFLOPS, Shader), 855 MHz, 1,31 TFLOPS, 
basierend auf AMD GCN 1.1 basierend auf AMD GCN 1.1 

Arbeits- und 8 Gigabyte GDDR5, 176 GB/s, von |8 Gigabyte DDR3, 68,3 GB/s, 

Grafikspeicher | CPU und Grafik gemeinsam nutzbar | von CPU und Grafik gemeinsam 

nutzbar, zusätzlich 4x 8 Megabyte 
eSRAM (zusammen 166 GB/s) 

Massenspeicher | HDD (500 GByte) HDD (500 GByte) 

Optisches Blu-ray-/DVD-Kombo (6x/8x), Slot-in | Blu-ray-/DVD-Kombo, Slot-in 

Laufwerk 

Anschlüsse Kaltgeräte-Stecker, 1x HDMI- Netzteil-Anschluss, 1x HDMI-Out, 
out, 1x optical Out, 2x USB 1x HDMI-in, S/PDIF, 3x USB 3.0, 
3.0, 1x AUX, 1x RJ45 (10-/100-/ 1x RJ45 (10-/100-/1000-Mbit- 
1000-Mbit-Ethernet), WLAN Ethernet), Kinect-Anschluss 
802.11b/g/n, Bluetoth 2.1 (EDR) 

Lieferumfang Hauptsystem, Controller (Dual- Hauptsystem, exterens Netzteil, Ki- 
shock 4, drahtlos), Headset (Mono), | nect-Kamera, Controller (drahtlos), 
Strom-, HDMI- und USB-Kabel Headset, Strom-, HDMI-Kabel 


den Rohdaten der Grafikleistung 
liegt die PS4 mit klaren 40 Prozent 
Vorsprung vor der Xbox One und ist 
grob mit einer Radeon HD 7850 für 
den PC zu vergleichen — da beiden 
Konsolen jedoch die Spiele auf den 
Leib programmiert werden, dürfte 
grafisch noch einiges mehr drin 
sein als auf vergleichbaren PCs. 


AUSWIRKUNGEN AUF DEN PC 


Konsolenspiele nehmen eine immer 
wichtigere Rolle in der Budgetpla- 
nung der Studios ein: Spiele werden 
zwar für mehrere Plattformen, aber 
nicht parallel entwickelt. Das System 
mit den geringsten Möglichkeiten 
gibt üblicherweise die untere Mess- 
latte für alle gameplay- und system- 
relevanten Prozesse an — potentere 
Maschinen bekommen meist etwas 
optischen Schmuck spendiert. 

An diesem Grundprinzip wird 
sich auch im PS4/Xbox One/PC- 
Gestirn nichts ändern, aber die ge- 
meinsame Basis ist eine wesentlich 
bessere: Technisch auf dem aktuel- 
len Stand und teilweise etwas da- 
rüber hinaus und mit ausreichend 
Speicher ausgestattet, fallen viele 
Beschränkungen der Last-Gen- 
Plattformen weg. Dank gleich vieler 
(x86-) Kerne in beiden SoCs dürf- 
ten PC-Spiele auch bald stärker 
von höherer Parallelisierung profi- 
tieren. Da die CPU-Kerne der Kon- 
solen individuell jedoch recht lahm 
sind, besteht die Gefahr vieler, aber 
nicht sehr anspruchsvoller Aufga- 


ben. PCs mit wenigen CPU-Kernen 
könnten durch die wechselweise 
Bearbeitung der Threads gebremst 
werden. Auch der Grafikspeicher 
dürfte künftig eine größere Rolle 
spielen — wobei größer wörtlich zu 
nehmen ist. Denn die 8 Gigabyte 
der Konsolen stehen auch als Gra- 
fik-RAM zur Verfügung. PC-Spiele 
mit höheren Anforderungen an die 
Menge des Video-Speichers sind 
also abzusehen. 


MANTLE — KONSOLENLEISTUNG 
FÜR PC-SPIELE 


Wenn ihr diesen Artikel lest, sollte 
Battlefield 4 bereits durch AMDs 
Mantle-APl beschleunigt werden, 
die den Verwaltungsaufwand von 
Direct X & Co. minimiert, sodass 
auch langsamere Prozessoren 
Höchstleistung vollbringen. Außer- 
dem sollen hardwarenahe, aber in 
DX nicht genutzte Grafikfunktionen 
Spiele beschleunigen und/oder auf- 
hübschen. oO 


PC, Playstation 4 und Xbox One 

Was zuvor für viele PC-Spieler eher ein 
Fluch war, nämlich die Portierung von 
Konsolenspielen, könnte sich als Se- 


gen erweisen. Reichlich RAM, viel Gra- 
fikpower und mindestens DirectX 11.2 
lesen sich als Zutaten zumindest für 
die nächsten ein, zwei Jahre durchaus 
ansprechend. Ob und wann sich das 
jedoch zum Fluch umkehrt, ist offen. 


MEHR GEMEINSAMKEITEN 
ALS UNTERSCHIEDE 


Auch zwischen Konsole und dem PC- 
Ökosystem gibt es seit November viel 
mehr Gemeinsamkeiten als Unter- 
schiede. Ob da nun die eine Konsole ei- 
nen Spezialchip mehr an Bord hat oder 
die andere über etwas (na ja, okay, 
deutlich) mehr Grafikleistung verfügt, 
verkommt da beinahe zur Nebensa- 
che — auch wenn die Diskussionsforen 
ob der Battlefield 4-Auflösung gerade 
wieder am Überkochen waren. Jetzt 
sind es erst einmal die Kreativität der 
Entwickler und die Zöpfe, die man von 
Xbox 360 und Playstation 3 abschnei- 
den muss, die noch bremsen könnten. 
Ich bin gespannt, wie umfangreich 
künftige Spielwelten, etwa in Watch 
Dogs ausfallen und wie Rockstar Verzö- 


gerungen der PC-Portierung rechtfer- 
tigen wird. Und nicht zuletzt freue ich 
mich auf die Ideen der Entwickler, was 
man mit den neuen Möglichkeiten via 
Compute-Shader alles anstellen kann! 


„Zwischen Konsole und PC gibt es seit November 
mehr Gemeinsamkeiten als Unterschiede“ 


Carsten Spille, Fachbereich Grafikkarten und Prozessoren 


Noch nie waren sich PC und Konsole 
so ähnlich, wovon langfristig gesehen 
wohl alle profitieren werden. Im 
Vergleich zum Desktop-PC wirkt 

die Hardware der neuen Konsolen 
vermutlich schon jetzt veraltet, doch 
darf man dabei nicht vergessen, dass 
Spieleprogrammierer dank Optimie- 
rungen für ein ganz spezielles System 
noch viel herausholen können. Das 
beste Beispiel ist sicherlich Beyond: 
Two Souls, welches auf der sieben 
Jahre alten Playstation 3 wahnsinnig 
gut aussieht. Das tatsächliche Poten- 
zial von Xbox One und PS4 wird man 
also erst in einigen Jahren zu Gesicht 
bekommen. Für mich ist eine Konsole 
keine Alternative, sondern eine Ergän- 


DIE KOMBINATION AUS BEIDEN 
WELTEN GEFÄLLT MIR 


„Für mich ist eine Konsole keine Alternative, son- 
dern eine Ergänzung zum PC.“ 


Daniel Waadt, Product Manager PCGH 


zung zum PC. Neben den Exklusivtiteln 
gibt es auch Spiele wie FIFA 14 oder 
Trine 2, die zusammen mit Freunden im 
Wohnzimmer mehr Spaß machen als 
auf dem PC. Für Star Citizen greife ich 
dann wieder zum PC. 
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EXTENDED o2114 


REPORTAGE 


Die Geschichte 
der Story 


Von: Andreas Altenheimer/Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Tolle Grafik hin oder her - eine Sache hat sich in den letzten Jahren vom netten Beiwerk 


zum unverzichtbaren Element moderner Spiele gemausert: die Story. Wir erklären, warum. 


hr müsst wissen: Früher 
hatten wir nichts. Der 
heute greise Spieleve- 


teran ballerte mit eckigen Raum- 
schiffen auf Asteroiden, sammelte 
als gelbe Kugel tonnenweise Pillen 
ein oder räumte mit Ball und Schlä- 
ger Dutzende Mauersteine ab. Eine 
Handlung gab es selten — und al- 
lenfalls in Form einer kurzen Ein- 


il be 
gettin 


hooked up 


leitung. Warum reiste man in Elite 
von Planet zu Planet? Richtig, um 
Handel zu betreiben und Piraten zu 
jagen. Auch das ist eine Geschich- 
te... irgendwie. Anderes Beispiel: 
Wie lautete der Plot im alten Alley 
Cat? Genau: Mäuse fangen, Vogel- 
käfig runterschmeißen, Katze er- 
obern. Und so. Selbst davon bekam 
man im eigentlichen Spiel wenig 


to my machine 


brains sucked out. 


„Cut!“: Mit diesen Zwischensequenzen brachte Lucasfilm Games eine gehörige Portion Film-Feeling ins 
Spiel - und beeinflusste damit Generationen weiterer Adventures (Szene aus Maniac Mansion) 
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mit, weshalb ihr für die wichtigsten 
Eckdaten das dünne Anleitungs- 
heftchen oder ein textlastiges Intro 
lesen musstet. 

Diese Form der Erzählstruk- 
tur war in den 1980er-Jahren 
Standard und endete oft in völlig 
abstrusen Geschichten, was der 
C64-Klassiker Impossible Mission 
sehr schön demonstriert. Dort geht 


Or 


Yr 


[3 
% 


en) 


es um einen größenwahnsinnigen 
Professor namens Elvin Atomben- 
der, der die Welt zerstören will. 
Warum? Weil vor Jahrzehnten beim 
Zocken seines Lieblingsspiels der 
Strom ausfiel, kurz bevor er den 
absoluten Highscore geknackt 
hätte. Seither sinnter nach Rache. 
Man mag davon halten, was man 
möchte: Es zeigt jedenfalls, dass 


How much? 1 
she says! Oh 
Thank thee* | 
shall never 
'orget thy 


our Interest: 


Guter Held: Wer streng nach den acht Tugenden leben möchte, muss auch ab und an armen Bettlern 
Geld spenden (hier ein Screenshot aus Richard Garriotts Kultspiel Ultima IV) 
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DIE BUNTE VIELFALT DER TEXT-ADVENTURES 


Längst vergessene Softwareschmieden wie Info- 
com, Telarium oder Magnetic Scrolls sorgten mit 
ihren Text-Abenteuern für eine unvergleichliche At- 
mosphäre — so, als ob ihr euch einem guten Buch 
widmen würdet. Manche Entwickler verzierten ihre 
Werke mit schönen Hintergrundbildern, die jedoch 
in fast allen Fällen nur als Bonus und nicht als essen- 
ziell wichtiges Spielelement dienten. 

Für Bureaucracy (1987) ackert ihr euch durch die 
Tücken der Bürokratie, bei Guild of Thieves aus dem 
gleichen Jahr stehlt ihr als Anwärter einer Diebessgil- 
de wertvolle Schätze und in Trinity (1986) reist ihr 
per Zeitportal in das Jahr 1945, wo ihr den ersten 
Atombombentest und somit einen dritten Weltkrieg 
verhindern sollt. Oft geht es auch gewitzt zur Sache, 
wenn ihr zum Beispiel zu Beginn von Leather God- 
desses of Phobos, ebenfalls 1986 erschienen, das 


Geschlecht eurer Spielfigur daran festmacht, auf 
welche Toilette ihr geht. 

Besonders interessant sind jene Spiele, die abseits 
des Genres gar nicht funktionieren könnten. Wie 
beispielsweise der 1983er-Oldie Suspended: Dort 
befehligt ihr sechs verschiedene Roboter, von denen 
jeder eine eigene Funktion besitzt. Der eine kann 
sehen, der zweite kann hören, der dritte Dinge repa- 
rieren und so weiter. Allein die Tatsache, dass nur ein 
Roboter wirklich „sehen“ kann, macht eine sinnvolle 
Umsetzung des Spiels in grafischer Form unmöglich. 
Ähnlich schwierig wären Monsterprojekte der Marke 
Alter Ego, wo ihr durch ein ganzes Leben geschleust 
werdet. In insgesamt sieben Abschnitten, vom Klein- 
kind bis zum alten Greis, entwickelt ihr rein durch 
das Beantworten von Multiple-Choice-Fragen eine 
eigene Persönlichkeit und müsst an jeder Ecke mit 


„Du hast ein dringendes Bedürfnis“: In keinem anderen Spiel 
darf man die Wahl des Geschlechts auf eine solch natürliche 


Weise bestimmen. (Leather Goddesses of Phobos) Quelle: 
PC-Version, DOSBox 


unangenehmen Konsequenzen rechnen. Ist euer 
Charakter beispielsweise nervöser Natur, dann soll- 
tet ihr für euren besten Freund, der sich aufgrund 
von Depressionen vom Schuldach stürzen will, lieber 
Hilfe holen, anstatt selbst Hand anzulegen. 


anno 1984 selbst solch grandiose 
Titel wie Impossible Mission ein- 
fach keine Geschichte benötigten. 


AM ANFANG WAR ... 
... GANZ VIEL TEXT 


Die Ausnahmen aus jener Zeit, die 
sich ernsthaft mit Erzählungen und 
Dialogen auseinandersetzen, ste- 
cken im schlichtesten aller Gra- 
fikkleider: dem Text-Adventure. 
Allein mit Buchstaben und Wör- 
tern beschreibt es Orte, an denen 
ihr euch befindet, Personen, die 
sich in eurer Nähe aufhalten, und 
Gegenstände, die ihr einsammeln 
dürft. Über die Tastatur gebt ihr 
Befehle ein, etwa „Nimm Schlüs- 
sel“ oder „Öffne Tür“. 

Die Herausforderung besteht 
im Lösen von Rätseln, so wie es 
heute noch im Point&Click-Seg- 
ment üblich ist. Der eigentliche 
Reiz verbirgt sich aber hinter kom- 
plexen Handlungen und einmali- 
gen Story-Ideen, die teilweise bis 


heute von keinem modernen Spiel 
kopiert oder aufgegriffen wurden. 
In unserem Kasten „Die bunte Viel- 
falt der Text-Adventures“ stellen 
wir euch deshalb einige der origi- 
nelleren Kandidaten vor. 

Noch in derselben Dekade 
startete der Siegeszug der Klick- 
Abenteuer, die bis heute überlebt 
haben. Sierra schuf mit MS-DOS- 
Serien wie King’s Quest, Space 
Quest oder Quest for Glory wahre 
Dauerbrenner, die zwar spielerisch 
aufgrund ihrer fragwürdigen Rätsel 
nerven, aber dank der übergrei- 
fenden Handlungen kleine, eige- 
ne Welten darstellen. Lucasfilm 
Games (beziehungsweise später 
LucasArts) hingegen setzte fast 
ausschließlich auf Humor, galt be- 
reits 1987 als Meister des skurrilen 
Handlungsaufbaus und punktete 
in Maniac Mansion mit den ersten 
filmreifen Zwischensequenzen, 
die es in einem Spiel zu bestau- 
nen gab. 


Iwant the rookies to fly as wingleaders. 
You vets keep an eye on the kids out there. 


DER ULTIMATIVE HELD 


Die Rollenspiele aus dieser Zeit be- 
wegten sich in Sachen Plot-Aufbau 
ebenfalls vorwärts, wenn auch nur 
stückchenweise. Man sehe sich al- 
lein den Urvater Ultima von 1980 
an: Im ersten Teil gibt es praktisch 
keine Dialoge, einen 08/15-Böse- 
wicht und mitten im Fantasy- 
Universum eine dezent idiotische 
Star Wars-Einlage (!), weil sich die 
im Kerker eingesperrte Prinzessin 
nur von einem echten Weltraum- 
helden befreien lässt. Im zweiten 
Teil kommt immerhin ein halbwegs 
interessanter Zeitreise-Plot hinzu, 
während der dritte Teil die Brut der 
beiden Vorgänger-Bösewichter als 
neues Feindbild etabliert. 

Die eigentliche Revolution er- 
folgte 1985: Ultima IV beschreibt 
eine zerstörte Welt, die massiv 
durch die Ereignisse der ersten 
drei Teile gekennzeichnet ist. Wäh- 
rend die überlebende Bevölkerung 
jedwede Form der Hoffnung ver- 


loren hat und die Monster unbe- 
schwert das Land terrorisieren, soll 
der Spieler in keine Schlacht zie- 
hen oder irgendeinem Oberschur- 
ken das Handwerk legen. Er soll 
sich einfach auf eine Reise nach 
Moral und Tugenden begeben, um 
der desillusionierten Bevölkerung 
den Glauben an eine bessere Welt 
zu bescheren. 

Während diese Handlung er- 
neut mehr beim Lesen der dicken 
Anleitung ihren vollen Reiz entfal- 
tet, platzte der Knoten endgültig 
in Ultima V: Regent Lord British 
gilt nach einer gefährlichen Expe- 
dition als verschollen, woraufhin 
sein Nachfolger Lord Blackthorne 
das Land auf unbarmherzige Wei- 
se regiert. Beispielsweise werden 
ehemals ehrbare Tugenden wie 
„Du sollst nicht lügen ...“ mit dem 
zweifelhaften Zusatz „... oder du 
sollst deine Zunge verlieren“ verse- 
hen, was der Geschichte eine völlig 
andere Atmosphäre verleiht. Darü- 


v 


Nostalgie pur: Colonel Peter Halcyon gibt neue Befehle. Wing Commander ist der geistige Urahn von Star | Planescape Torment ist ein echtes Story-Meisterwerk: Der Namenlose ist schlecht drauf, nachdem er 
Citizen (unsere aktuelle Titelstory). Beide Spiele wurden ersonnen von Chris Roberts. 
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quicklebendig auf einem Seziertisch aufwacht. 
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ber hinaus ruht sich Ultima V nicht 
auf seiner cleveren Prämisse aus, 
sondern entwickelt seinen Plot von 
Ereignis zu Ereignis. 

Alle weiteren Ultima-Fortset- 
zungen klotzen mehr mit einer 
Generalüberholung ihrer audiovi- 
suellen Inszenierung. Die Komple- 
xität der Story hingegen erreicht 
mit Ultima VII einen ungeahnten 
Höhepunkt, weshalb die Episode 
auf zwei vollwertige Spiele verteilt 
werden musste. 


SEIFENOPER IM WELTRAUM 


Damit wären wir in einer Zeit an- 
gelangt, in der ein ganz anderes 
Werk aus dem Hause Origin einen 
entscheidenden Wendepunkt mar- 
kieren sollte: Wing Commander. In 
naher Zukunft hat der Mensch den 
Weltraum bevölkert und befindet 
sich im Krieg gegen das Volk der 
Kilrathi. Ihr spielt Christopher Blair, 
der auf der Raumstation Tigers 
Claw stationiert ist und angefangen 
mit einfachen Patrouillenflügen 
über Verteidigungsmissionen bis 
hin zur geplanten Offensive seinen 
Ruf als Held etabliert. 

Wing Commander ist deshalb 
bemerkenswert, weil es sich um 
den ersten großen Actiontitel 
handelt, der eine Geschichte in 
der Qualität eines Filmes zu er- 
zählen vermochte. Zwischen den 
Weltraummissionen klickt ihr euch 
durch die Basis, redet mit ande- 
ren Piloten und begebt euch zur 
Missionsbesprechung, wo ebenso 
alle am Einsatz beteiligten Cha- 
raktere in Dialogform miteinander 
diskutieren. Allein diese Form der 
Darstellung stellte 1990 eine echte 
Revolution dar und war ein riesiger 
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Schritt nach vorne, das Medium 
der Spiele in Sachen Erzähltech- 
nik dem der Filme anzugleichen. 

Die Fortsetzung übernimmt das 
Konzept und addiert gar ein wenig 
Sprachausgabe hinzu, gleichwohl 
sie sich praktisch auf das Intro be- 
schränkt. Die Geschichte ist um ein 
Vielfaches komplexer und hantiert 
mit Liebe, Verrat sowie Heldento- 
den. Abseits des Missionsalltags 
wird schnell klar, dass sich unter 
den eigenen Reihen ein Saboteur 
befindet. Wie in einem Krimi müsst 
ihr bis zum Ende zittern und mutma- 
Ben, wer der Schurke sein könnte. 
Der nächste Sprung erfolgte 1994 
mit Wing Commander 3: Anstatt 
erneut auf gezeichnete Porträtbild- 
chen zu vertrauen, die während der 
Gespräche allenfalls ihren Mund 
und ihre Augen bewegen, wurden 
sämtliche Story-Sequenzen mit 
echten Schauspielern gefilmt. Kein 
Geringerer als Mark Hamill, der 
Luke Skywalker aus den alten Star 
Wars-Filmen, übernahm die Rolle 
von Blair. Für Wing Commander 4 
wiederum ließ Serienerfinder Chris 
Roberts sämtliche Kulissen wie in 
einer Kinoproduktion von Hand 
bauen, anstatt sie am Computer 
zu generieren. 

Nur in einem Punkt sollte die 
Serie eher abbauen, anstatt dazu- 
zulernen: bei den unterschiedlichen 
Enden. War der erste Teil noch sehr 
stark verzweigt und entwickelte ei- 
nen eigenen Plotverlauf — abhän- 
gig davon, ob euch der eine oder 
andere Auftrag misslang —, So 
beschränkten sich die Nachfolger 
auf eine konventionelle Missions- 
struktur. Der Grund für diesen 
Rückschritt: Die Spieler haben in 


Horror-Klassiker: James Sunderland ist 
fertig mit der Welt. (Silent Hill 2) 


Wing Commander aus der Gewohn- 
heit heraus nach jedem Scheitern 
den alten Spielstand geladen und 
wollten gar nicht wissen, wie sich 
die Handlung für einen „Loser“ 
entwickelt. 

Wir wechseln die Serie, bleiben 
aber beim gleichen Publisher: Für 
System Shock (ebenfalls Baujahr 
1994) erdachten die Entwickler 
von Looking Glass einen cleveren 
Kniff, um den Spieler einerseits 
durch eine menschenleere Raum- 
station zu schleusen und anderer- 
seits eine Handlung zu vermitteln, 
die kontinuierlich weitererzählt 
wird: Ihr findet Logbuch-Einträge 
der verstorbenen Crewmitglieder, 
die ihr im wahrsten Sinne des 
Wortes nebenher hören könnt. 
Somit erfahrt ihr, was geschehen 
ist, ohne dass der Spielfluss un- 
terbrochen wird. Euch kommt die 
Idee bekannt vor? Kein Wunder: 
Der fünf Jahre später erschiene- 
ne Nachfolger entstand unter der 
Führung von Irrational Games, die 
das Konzept bis heute mit ihrer 
BioShock-Serie am Leben erhalten. 


DIE STORY-ENTWICKLUNG IM 
FERNEN OSTEN 


Während die Amerikaner ihre Ge- 
schichten mehr und mehr in einer 
cineastischen Art umzusetzen ver- 
suchten, gingen die japanischen 
Spieledesigner einen etwas ande- 
ren Weg: den des Dialogwahns. Zu- 
gegebenermaßen sollte es einige 
Zeit dauern, bis dieser Trend den 
hiesigen PC-Markt erreichte. Zwar 
enthielten bereits solch Frühwerke 
wie der Krimi The Portopia Serial 
Murder Case (1983) spannende 
wie originelle Geschichten, jedoch 


erschienen sie ausschließlich auf 
japanischen Computersystemen 
wie NECs PC-6001. 

Sierra versuchte Anfang der 
1990er-Jahre, Umsetzungen von 
Falcolms Sorcerian oder Game Arts 
Zeliard zu etablieren, was jedoch 
misslang. Zudem besaßen gerade 
diese Spiele vergleichsweise we- 
nig Geschichte, vermutlich weil die 
Übersetzung eines wirklich dialog- 
lastigen Japan-RPGs zu teuer und 
demnach mit zu viel Risiko behaf- 
tet gewesen wäre. 

Erst 1998 erschien mit Final 
Fantasy VIl einer der wenigen asi- 
atischen sowie stereotypischen 
Kulthits für heimische Rechner. 
Die Ausarbeitung des Charakterde- 
signs gilt bis heute als unvergleich- 
lich, was allein dem Protagonisten 
Cloud und dem Antagonisten Se- 
phiroth zu verdanken ist. Während 
der eine richtige fiese Schicksals- 
schläge erleidet und aufgrund sei- 
ner rätselhaften Vergangenheit mit 
Existenzfragen bombardiert wird, 
steht der andere als Sinnbild des 
wahnsinnigen Bösewichtes. 

Ein weiterer japanischer Kulthit, 
der den Sprung von der Konsole 
zum PC schaffte, heißt Metal Gear 
Solid (2000). Was der Autor Hideo 
Kojima hier für eine Dialogflut zele- 
briert, spaltet bis heute die Zocker- 
gemeinschaft. Der eine betrachtet 
die höchst komplexe Geschichte 
als Heiligen Gral, dem anderen 
bluten aufgrund ewig langer Zwi- 
schensequenzen die Ohren. 


VOR DIE WAHL GESTELLT 


Während sich die Japaner immer 
dramatischere Geschichten aus- 
dachten und ihre Protagonisten 


Echt? Und ich dachte, du wärst 
eher der Hanswurst. 


u 


Hüpf-Story: Raz ist ein Jump&Run-Held, der wahr- 
lich nicht auf den Mund gefallen ist. (Psychonauts) 


”» 
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VOM INTERACTIVE MOVIE ZUR INTERACTIVE NOVEL 


Der Traum „Film zum Spielen“ ist so alt wie das Videospiel selbst. Anfang der 1990er- 
Jahre schien er mit dem Einzug der CD-ROM Realität zu werden, weil plötzlich ein 
Datenträger vorhanden war, der filmähnliche Bilder abspielen konnte. Aus allen Ecken 
schossen Multimedia-Werke wie Rebel Assault, The 7th Guest oder The Daedalus 
Encounter, die allesamt ein cineastisches Feeling versprachen. 

Doch von wenigen Ausnahmen abgesehen entpuppen sich die Endresultate als 
spielerische Langweiler, die sowohl unter ihrer mangelnden Interaktionsfreiheit als 
auch einer tölpelhaften Inszenierung der gefilmten Szenen leiden. So schnell wie der 
Interactive Movie von der Presse als Kehrtwende der Videospiele gefeiert wurde, so 
rasch versank er als ungeliebtes Experiment in der Schublade. 

Erst über zehn Jahre später feiert der Interactive Movie im Zuge der Independent- 
Entwicklungen seine Renaissance und gehört heute zu den beliebtesten Genres. Egal 
ob ihr in To the Moon den letzten Wunsch eines sterbenden alten Mannes erfüllt, in 
Gone Home eine dramatische Familiengeschichte rekonstruiert oder in The Walking 
Dead die Überreste der Menschlichkeit im Hintergrund einer Zombie-Apokalypse erör- 
tert: All diese Beispiele leben von einer einmaligen Spielerfahrung, obwohl ihr fest an 


EN 
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Diese Geisterdame ist nicht nur grobkörnig, sie kann auch nicht 
schauspielern. (The 7th Guest) Quelle: PC-Version, DOSBox 


Die Treppe sah anno 1993 noch schick aus, doch dahinter verbargen 
sich maue Rätsel (The 7th Guest). Quelle: PC-Version, DOSBox 


der Hand gepackt und durch eine streng lineare Handlung — ohne knifflige Rätsel und 
ohne fordernde Action — gelotst werdet. Zwar dürft ihr hier und da eine Entscheidung 
treffen, deren Auswirkungen sich jedoch meist auf ein paar Dialogzeilen beschränken. 
Der Witz daran: Von real gefilmten Sequenzen fehlt jede Spur. Im Falle von Tothe Moon 
marschiert ihr gar als kleine Bitmap-Figürchen im Stile alter japanischer Rollenspiele 
durch die Gegend - in einem Spiel aus dem Jahr 2011, wohlgemerkt! 

Der Interactive Movie der 1990er-Jahre scheiterte demnach nicht aufgrund seines 
limitierten Konzeptes, sondern wegen des Unvermögens der Entwickler, eine gescheite 
Geschichte zu erzählen. Die Darstellung ist letztlich zweitrangig, weshalb wir auch 
lieber von einer „Interactive Novel“ oder einer „Interactive Story“ reden möchten. 
Zwar gibt es immer noch eine Gruppe von Spielern, die den Sinn hinter einem Dear 
Esther anzweifeln, weil ihr dort einfach nur von A nach B marschiert und dabei von 
einem Erzähler eine Geschichte zu hören bekommt. Aber es macht in der Tat einen 
Unterschied, ob man passiv als Zuschauer einer Filmhandlung beiwohnt oder aktiv 
eine Spielfigur lenkt. Die Immersion ist eine ganze Nummer stärker — das weiß jeder, 
der Gone Home bis zu Ende gespielt hat. 


Die Grafik ist in der Super-Nintendo-Ära stecken geblieben 
Story ist trotzdem preiswürdig. (To the Moon) Quelle: PC 


auf immer tiefgreifendere Selbst- 
findungstrips schickten, stürzten 
sich die Amerikaner sowie die Eu- 
ropäer lieber auf das Potenzial der 
Entscheidungen. Ion Storms Deus 
Ex (2000) lässt euch die Wahl, ob 
ihr heimlich, und ohne einen Geg- 
ner zu töten, agieren oder doch 
lieber eine Rambo-Nummer ab- 
ziehen möchtet. Abhängig davon 
bekommt ihr andere Dialoge zu 
hören und formt ein individuelles 
Bild eures virtuellen Alter Egos. 
Ähnlich schaut es im Falle der 
Fable-Saga (ab 2005) aus, wobei 


Schau mir in die Augen: 
Die hübsche Zo& Castillo 
wäre ohne die sehr gut 
erzählte Geschichte in ei- 
nem mittelmäßigen Spiel 
gefangen. (Dreamfall) 
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dort der Aspekt „Gut oder Böse“ 
eine sehr wichtige Rolle spielt. 
Womit wir bei einem weiteren, inte- 
ressanten Thema angelangt wären: 
Der Reiz, mal nicht der heldenhafte 
Ritter zu sein, ist seit der Erfindung 
von Darth Vader in vielen Film- und 
Spielefans tief verankert. Entspre- 
chend ist es kein Wunder, wenn 
ihr in BioWares Knights of the Old 
Republic (2003) in den Nachwehen 
des schockierenden Plottwists mit 
der Entscheidung konfrontiert wer- 
det, auf welcher Seite der Macht ihr 
das Abenteuer beenden möchtet. 


NEUE WELTEN VOLLER GESTÖR- 
TER PERSÖNLICHKEITEN 


BioWare erkannte diesen Reiz 
des Bösen bereits einige Jahre 
zuvor und versah den namenlo- 
sen sowie kantigen Protagonisten 
aus Planescape: Torment (1999) 
mit einem entsprechend unge- 
wöhnlichen Problem: Er kann 
nicht sterben. Genau genommen 
wacht er ohne Erinnerung in einer 
Totenhalle auf und wird sogleich 
von einem vorlauten, schweben- 
den Schädel namens Morte be- 
quatscht, der fortan als skurriler 


Sidekick fungiert. Aufgrund der 
chaotisch-bösen Grundgesinnung 
des Hauptcharakters und der her- 
vorragend geschriebenen Dialoge 
gilt Planescape: Torment bis heute 
als Geheimtipp unter den amerika- 
nischen Rollenspielen. 

Wenig später sorgte Konami mit 
der Fortsetzung des Horror-Adven- 
tures Silent Hill (die im Gegensatz 
zum ersten Teil im Jahre 2002 für 
den PC erschien) für einen ganz 
anderen Clou: Der Spieler wird zu 
Beginn mit einem Brief geködert, 
laut dem die verstorbene Frau des 


Meister ihres Fachs: Irratio- 
nal Games kramte nicht nur 
die Idee mit den Audiologs 
aus der Schublade, sondern 
schockierte den Spieler 
gegen Ende mit einem fiesen 
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DIE HEIMLICHE EVOLUTION DER FILMSKRIPTE 


Bereits in der Phase der Text-Adventures keimte ein Trend auf, der bis heute anhält: 
die Lizenzumsetzungen. So könnt ihr bereits seit 1983 im offiziellen Hobbit-Spiel 
Bilbos Reise durch Mittelerde erleben oder müsst anno 1985 als Perry Mason einen 
brisanten Mordfall lösen. Interessant ist hierbei, dass berühmte Buchautoren wie 
Michael Crichton oder Douglas Adams selbst die Zügel in der Hand hielten, um 
ihre Bücher Congo beziehungsweise Per Anhalter durch die Galaxis als Spiel zu 
adaptieren. 

Freilich gab und gibt es speziell im Action-Genre reichlich Lizenzschrott, doch 
dafür fallen die positiven Beispiele umso stärker auf — und schielen im Idealfall 
über die Möglichkeiten der Vorlage hinaus. So könnt ihr im offiziellen Point&Click- 
Adventure von Indiana Jones und der letzte Kreuzzug (1989) am Ende dafür sorgen, 
den sagenumwobenen Gral rechtzeitig zurück an den Tempelritter zu überreichen, 
und somit verhindern, dass Elsa Schneider Opfer ihrer eigenen Raffgier wird. Kurz: 
Die Frau kann überleben! 


‚ Mulerau schickt euch, 


Zr z l 
Auch diese Szene kann der virtuelle Indy anders lösen als sein Pendant im Film. (Indiana Jones und der 


letzte Kreuzzug) Quelle: PC/VGA-Version, ScummVM 


Auch darüber hinaus fällt auf: Je weiter sich das Spiel von seiner Vorlage entfernt, 
desto besser entwickelt sich die Geschichte. Als besonders außergewöhnlich gilt 
Starbreeze Studios The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay (2004), weil 
es zum einen die Vorgeschichte zum Film Pitch Black erzählt und zum anderen eine 
hochwertigere Arbeit abliefert. Leicht unausgegoren, aber ebenfalls recht interessant 
ist Electronic Arts’ späte Umsetzung zu Der Pate: Dort steuert ihr GTA-like einen eigens 
erstellten Charakter, der Ereignisse aus dem Film aus einer völlig anderen Perspektive 
erlebt. So seid es ihr, der den Pferdekopf in das Bett des Filmregisseurs legt. 

Der Entwickler, der in jüngster Zeit am besten bewiesen hat, wie gut er mit Lizenz- 
vorlagen zurechtkommt, heißt Telltale Games. Speziell Zurück in die Zukunft — Das 
Spiel (2011) hat den Wunsch vieler 1980er-Jahre-Kinder erfüllt und eine anständige 
Fortsetzung der Zeitreisetrilogie geliefert. Man mag sich über den Gehalt der Rätsel 
und die Qualität der Grafik streiten, aber die Skripte aller fünf Episoden fangen den 
Geist der Originale perfekt ein. 


Marty und Doc erleben als Cel-Shading-Figuren ein paar tolle, neue Zeitreiseabenteuer. (Zurück in die 
Zukunft — Das Spiel) Quelle: PC-Version 


Protagonisten James Sunderland 
am Leben sei. Er begibt sich auf 
die Suche, in dem festen Glauben, 
dem armen Mann irgendwie helfen 
zu können. Doch je tiefer er in die 
Handlung vordringt, desto mehr 
wird ihm bewusst, welch fürchter- 
liches Geheimnis James mit sich 
trägt. Die Geschichte von Silent Hill 
2 ist in mehrerer Hinsicht spekta- 
kulär. Bereits die Pointe rund um 
James und seine Frau ist für ein 
Videospiel enorm mutig. Darüber 
hinaus ist der ganze Wahnsinn in ei- 
nem spielbaren Albtraum verpackt, 


der James’ zerrüttete Psyche scho- 
nungslos widerspiegelt. Ohne das 
schaurige Setting wäre der Plot nur 
halb so stark, weshalb Silent Hill 2 
zu den Vorzeigebeispielen gehört, in 
denen Handlung und Spielwelt eine 
einmalige Symbiose bilden. 


EINE AUSGEFEILTE HANDLUNG 
FÜR JEDES GENRE 


Mit Spielen wie Psychonauts 
(2005) fiel klammheimlich eine 
weitere Bastion: Plötzlich gehör- 
te es zum guten Ton, dass selbst 
Jump&Run-lastige Titel einen 


Gefeiertes Story-Epos: BioWares Science-Fiction-Trilogie mauserte sich zu einer der begehrtesten und 
beliebtesten Rollenspiele der jüngeren Vergangenheit. (Mass Effect) 
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ausgefeilten Handlungsablauf be- 
sitzen sollten. Diese Entwicklung 
geschah nicht zuletzt aus einer 
Not heraus: Weil das Adventure- 
Genre Mitte der 2000er-Jahre 
kaum profitabel war, mussten 
etablierte Genre-Masterminds wie 
Tim Schafer umdenken. Entspre- 
chend ist es kaum verwunderlich, 
wenn Psychonauts in Sachen Stil 
und Skurrilität an Grim Fandango 
erinnert. Dafür löst ihr keine Rät- 
sel mehr, sondern hüpft fleißig 
durch die Gegend und sammelt 
Objekte ein. 


Die traurige Ironie: Trotz des 
Genre-Wechsels war der Titel kom- 
merziell betrachtet ein kleines De- 
saster. Gleichwohl etablierte sich 
Psychonauts bei denjenigen, die es 
gespielt hatten, zum Kult und heimste 
dank des freakigen Szenarios reihen- 
weise „Bestes Spiel des Jahres, das 
niemand gespielt hat“-Preise ab. 

Und wer anschließend mutmaß- 
te, dass zumindest Denkspiele ohne 
aufwendige Hintergrundgeschich- 
te auskommen würden, der konn- 
te kaum den 2007 erschienenen 
Puzzle-Shooter Portal erahnen. 


——s 


Überraschungsmoment: Die pixelige Grafik erinnert an Adventures von vor zwanzig Jahren. Doch der 
wahre Hit ist der schockierende Twist, der euch zu Beginn des letzten Drittels erwartet. (Resonance) 
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IMMER VIELFÄLTIGER UND 
BEDEUTENDER 


Somit sind wir in einem Zeitalter 
angekommen, wo Auszeichnun- 
gen in der Kategorie „Beste Sto- 
ry“ Sophie’s-Choice-Ausmaße 
annimmt. Abseits von Portal fei- 
erte im gleichen Jahr der Rollen- 
spiel-Neuling The Witcher seinen 
Einstand, BioShock haute uns mit 
einem Plottwist von den Socken 
und der Point&Click-Geheimtipp 
Overclocked verzückte mit der 
einmaligen Prämisse, dank der ihr 
die Erinnerungen fünf geistig ver- 
wirrter Patienten rekonstruiert, 
und zwar rückwärts! 

Seither überschlagen sich die 
Highlights, sei es dank Dialogwahn 
(Mass Effect, Dragon Age: Origins, 
The Walking Dead), einer originel- 
len Prämisse (Harveys neue Augen, 
To the Moon, Gone Home), einem 
atemberaubenden Twist (Edna 
bricht aus, Resonance, BioShock 
Infinite) oder einfach aufgrund ei- 
ner bodenständigen Erzählstruktur 
(L.A. Noire, Das Schwarze Auge: 
Memoria). Zudem helfen immer 
besser ausgearbeitete Charaktere, 
die weit über der Schwarz-Weiß- 
Malerei stehen und deshalb ganz 
automatisch für eine interessan- 
te Handlung sorgen (Grand Theft 
Auto 4, The Wolf Among Us). 

Zwangsläufig stellt sich des- 
halb die Frage, ob all das ein rein 
positiver Trend ist. Fast schon 
schleichend kamen Spiele mit ei- 
gentlich schwerwiegenden Män- 
geln auf den Markt, die jedoch 
aufgrund einer grandios erzählten 
Geschichte keine Gewichtung er- 
hielten. Ein frühes Beispiel hierfür 
wäre Sierras Gabriel Knight: Das 
Point&Click-Adventure für MS- 
DOS (1993) leidet wie die meisten 
Spiele aus gleichem Hause unter 


schwer nachvollziehbaren Rätseln, 
taucht jedoch dank des fantasti- 
schen Horrorszenarios, der hervor- 
ragenden Sprachausgabe und der 
astreinen Plot-Entwicklung regel- 
mäßig in diversen Top-10-Listen 
des Genres auf. 

Ein Jahr später sorgte der Thril- 
ler DreamWeb für Aufsehen: Einer- 
seits wurden die arg zweckmäßige 
Grafik sowie der für die damaligen 
Verhältnisse simple Schwierig- 
keitsgrad moniert, andererseits 
fesselte die mutig in Szene ge- 
setzte Story. Dank dieser spielt ihr 
einen Killer, der geplagt von düs- 
teren Visionen sieben Menschen 
töten soll und ein entsprechend 
unschönes Ende erleidet. Dream- 
Web gehörte jedenfalls zu den 
ersten Computerspielen, in denen 
die Phrase „Style over Substance“ 
erstaunlich gut funktionierte. 

Noch interessanter ist der fol- 
gende Fall: The Longest Journey 
aus dem Jahre 1999 erschien zu 
einer Zeit, in der Point&Click-Ad- 
ventures vom Aussterben bedroht 
waren. Gleichwohl das Fantasy- 
Abenteuer eine innige Fange- 
meinde versammelte, erschien der 
Nachfolger Dreamfall erst sieben 
Jahre später und spaltete die Ge- 
müter. Hatte man sich noch schnell 
an die ungewohnte 3D-Umgebung 
und die direkte Tastatursteuerung 
gewöhnt, so konnte sich kaum 
jemand mit den mies spielbaren 
Kampfszenen anfreunden. Trotz- 
dem erhielt das Spiel reichlich Lob 
— weil die Story derart stark war 
und geschickt von den Mängeln 
abzulenken vermochte. 


GESCHICHTEN AUF TEUFEL 


Wir könnten Dutzende weitere 
Beispiele nennen, darunter zahl- 


Bitte zuhören: Nicht nur, dass das Geschwafel uninteressant ist — der Fahrstuhl, in dem ihr steckt, 
bewegt sich erst weiter, wenn auch die letzte Dialogzeile beendet ist. (Magrunner: Dark Pulse) 
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reiche Interactive Novels, denen 
wir einen eigenen Kasten gewäh- 
ren. Fakt ist: Die Anzahl der story- 
gewichtigen Werke hat in den 
letzten zehn Jahren massiv zuge- 
nommen und darüber hinaus die 
Entwicklung aller digitalen Spiele 
beeinflusst. Inzwischen ist es fast 
schon ein Zwang, dass eine gute 
Geschichte vorhanden sein muss. 
Traut sich dann doch mal ein Spiel 
wie Q.U.B.E. (2011) komplett ohne 
Plot in den Laden, dann wird es 
aufgrund dieses „Defizits“ abge- 
straft. Dass eigentlich dank des 
tollen Leveldesigns und des intel- 
ligenten Spielprinzips gar keine 
Handlung vonnöten wäre, ist für 
viele zweitrangig geworden. 

Der Trend hat noch andere 
negative Auswirkungen: Nämlich 
wenn ein eigentlich gutes Spiel 
durch eine seichte oder gar idioti- 
sche Hintergrundgeschichte ver- 
wässert wird. Gerade viele moder- 
ne Ego-Shooter, allen voran die Call 
of Duty-Spiele, leiden unter diesem 
Phänomen. Da müssen mit der 
Brechstange Dramen und Skan- 
dale her, die letztlich aufgrund ei- 
ner lauen oder unglaubwürdigen 
Umsetzung an der Atmosphäre des 
Spielerlebnisses kratzen. 

Zudem läuft es zynisch betrachtet 
oft auf die gleiche Prozedur hi- 
naus: Irgendein Konflikt oder eine 
Katastrophe sorgt im ersten Teil 
einer frisch geplanten Trilogie für 
eine entsprechend zerstörte wie 
actionbetonte Spielwelt. Die obli- 
gatorische Fortsetzung beginnt mit 
einer noch aussichtsloseren Lage 
— und endet mit einem Cliffhanger 
der Marke „Es wird alles noch viel 
schlimmer!“ Erst im dritten Teil 
bekommt der übergreifende Plot 
eine Art Happy End verpasst - nur 
damit dieses für die Nachfolgetrilo- 


gie wieder zunichte gemacht wird. 
Gähn! 

Richtig schlimm sind die Fäl- 
le, in denen euch eine langweilige 
Geschichte aufgezwungen wird. 
Sprich: Ihr könnt sie nicht per Tas- 
tendruck abkürzen oder wie die 
Logbücher in BioShock nebenher 
laufen lassen. Ein besonders unan- 
genehmes Beispiel hierfür ist das 
2013 veröffentlichte Puzzlespiel 
Magrunner: Dark Pulse: Nicht nur, 
dass die Grundprämisse mit sei- 
nem Mix aus Portal plus Cthulhu 
seltsam erscheint und die Dialo- 
ge schwach geschrieben sind, der 
ganze Quatsch hält auch alle paar 
Minuten den Spielfluss auf, was die 
Qualität des gar nicht so schlechten 
Leveldesigns trübt. 


ZURÜCK ZU DEN URSPRÜNGEN 


Deshalb möchten wir zum Schluss 
auf die Spiele hinweisen, die sich 
dem Story-Wahn auf geschickte 
Weise widersetzen und beweisen, 
dass weniger manchmal mehr ist. 
So haben die beiden Half Life-Titel 
(1998 und 2004), der Indie-Hit Lim- 
bo (2011) oder das brutal schwere 
Dark Souls (2012) zwei Dinge ge- 
meinsam: Zum einen erzählen sie 
ihre Geschichten eher dezent und 
zum anderen erzeugen sie genau 
deshalb so viel Glaubwürdigkeit. 
Speziell Limbo zeigt wunder- 
bar, wie gut man ohne eine einzi- 
ge Dialogzeile ein interessantes, 
wenn auch ambivalent gestaltetes 
Abenteuer erzählen kann. Viel- 
leicht sollte sich das der eine oder 
andere Entwickler zu Herzen neh- 
men, bevor er wieder viel Geld in 
die Ausarbeitung einer Geschichte 
steckt, die in einer subtilen sowie 
obendrein kostengünstigen Vari- 
ante sehr viel besser funktionieren 
würde. m 


Düsteres Meisterwerk: Ohne ein einziges Wort begleitet ihr einen kleinen Jungen durch ein düsteres 
Abenteuer, das aufgrund seiner ambivalenten Inszenierung für Interpretationsstoff sorgt. (Limbo) 
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EGO-SHOOTER 


Schluss mit dem Terror-Stuss? 


Von: Peter Bathge 


Ein kritischer Kommentar zur Ideenarmut im Shooter-Genre — und der Hoffnung auf Neues. 


rinnert sich von euch noch 
E jemand an die Zeit, da 
Ego-Shooter den Takt in 


der Videospiel-Branche vorgaben? 
Doom, Quake, Far Cry, sie alle wa- 
ren technische Meisterwerke, die 
PC-Spielern einen Ausblick auf die 
glorreiche Zukunft des Mediums 
gewährten, ein Wunderland der 
Polygone und Shader, des Bump 
Mapping und Anti-Aliasing. Half- 
Life, System Shock, Deus Ex waren 
derweil Wegweiser in spielerischer 
Hinsicht, ein Spiel gewordenes Ver- 
sprechen auf spannende Geschich- 
ten und faszinierende Genre-Mixtu- 
ren aus der Ego-Ansicht. Doch was 
ist heute, Jahre später aus diesem 
so aufregenden Genre geworden? 
Ein ermüdendes Feuerwerk der 
Skriptereignisse in kulissenhaf- 
ten Levels, eine endlos währende 
Terroristenjagd, Braun in Braun, 
ohne Unterlass, ohne Pause, ohne 
Zeit zum Genießen. Und wer hat 
Schuld? Modern Warfare natürlich. 


Die Vorlage 

Call of Duty: Modern Warfare war 
ein hervorragendes Spiel, die Krö- 
nung eines ganz starken Jahrgangs. 
Mit dem dank Nanosuit und offe- 
nem Leveldesign herrlich variablen 
Dschungel-Shooter Crysis, dem 
künstlerisch wertvollen Bioshock 


und der hervorragenden Orange 
Box zu Half-Life 2 (inklusive der da- 
mals brandneuen Episode 2) mar- 
kiert 2007 den letzten Höhepunkt in 
Sachen Ego-Shooter-Entwicklung. 
Danach ging es bergab. Und zwar 
weil Modern Warfare einfach ZU gut 
war: Es verblüffte Kritiker und Spie- 
ler mit seiner erbarmungslos auf 
Tempo getrimmten Inszenierung, es 
reihte eine atemberaubende Szene 
an die nächste, es machte einfach 
Spaß und stellte darüber hinaus 
die überfällige Abkehr vom Zweiter- 
Weltkrieg-Szenario im Shooter-Gen- 
re dar. Aber: Es ließ auch Platz für 
vergleichsweise ruhige Momente, 
überraschte etwa mit dem bis heute 
legendären Prypiat-Level und seiner 
geisterhaften Stimmung oder dem 
eindrucksvoll in Szene gesetzten 
Tod einer Spielfigur. 


Die Nachahmer 

In den folgenden Jahren haben 
reihenweise Entwickler inklusive 
Modern Warfare-Erfinder Infinity 
Ward selbst versucht, dieses ein- 
malige Spielerlebnis, dieses geniale 
Spektakel zu wiederholen. Wieder 
und wieder und wieder. Und mit je- 
der Neuauflage, egal ob sie Call of 
Duty, Medal of Honor oder Battle- 
field im Namen trägt, hat zwar die 
Anzahl der Explosionen zugenom- 


men, aber nicht der Spielspaß. Bei 
ihrem Bestreben, die Erfolgsformel 
zu kopieren, haben die Studios 
Nebensächlichkeiten mit fragwür- 
digem Nutzwert wie automatisch 
regenerierende Gesundheit oder 
eine Beschränkung auf zwei Waf- 
fen gleichzeitig zum Standard im 
Shooter-Genre gemacht und das pe- 
netrante „Folge dem NPC“-Prinzip 
zur hohen Kunst des Spieldesigns 
erklärt. Schließlich will man ja nicht, 
dass der Spieler mit seiner Bewe- 
gungsfreiheit den minutiös geplan- 
ten Spielablauf durcheinanderbringt. 
Und damit er nicht nach rechts 
guckt, wenn links der Helikopter ab- 
stürzt, entziehen ihm die Entwickler 
auch noch die Kamerakontrolle. Ist 
bestimmt auch besser so. Wer weiß, 
was dieser unberechenbare Spieler 
sonst anstellen würde! 


Am Spieler vorbei entwickelt 

Vielleicht würde man sich dann 
nämlich wie anno dazumal selbst 
den Spaß schaffen — eine Vorstel- 
lung, die der Überzeugung der 
Branche zuwiderläuft, dem Spieler 
ein tolle „Erfahrung“ bieten zu müs- 
sen. Dass dabei die vermeintlich 
drehbuchreife Inszenierung jede 
Form der Interaktivität, der eigenen 
Denkleistung, des Erforschens und 
Experimentierens unterdrückt, wird 
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billigend in Kauf genommen. Moder- 
ne Militär-Shooter vom Schlage ei- 
nes Call of Duty oder Medal of Honor 
lassen den Spieler keine Geschichte 
erleben, sie trichtern sie ihm ein, 
vorzugsweise durch Personen, die 
aus zehn Zentimetern Entfernung 
auf den Protagonisten einschreien. 
Das angeblich so ausgefeilte Dreh- 
buch, das das Fundament für die 
Kampagne jener berüchtigten Mili- 
tär-Shooter bildet, besteht aus einer 
lustlosen Aneinanderreihung von 
zweifellos coolen Momenten. 

Die wirken so, als hätte man 
die Entwickler so lange in einen 
Raum eingeschlossen, bis sie sich 
zehn spektakuläre Situationen 
ausgedacht haben, die der Spie- 
ler/Zuschauer im Spiel erleben 
darf. Und erst danach durfte sich 
der Story-Autor eine Geschichte 
dazu ausdenken, die auf hanebü- 
chene Weise diese im Englischen 
„setpieces“ genannten Augenbli- 
cke miteinander verbindet. Dieser 
Prozess ist die einzige Möglichkeit, 
Spieler der Solo-Kampagnen von 
Call of Duty & Co. noch zu über- 
raschen, solange sich Entwickler 
weigern, vom Modern Warfare-Ideal 
abzurücken: mit noch größeren 
Explosionen, noch gewaltigeren 
Zerstörungseffekten, noch spekta- 
kuläreren „Wow“-Momenten. 


Simpel-Spielprinzip in schön: Warum der Multiplayer-Shooter Battlefield 4 eine derart uninspirierte 
Solo-Kampagne benötigt hat, weiß nur Entwickler Dice. Gebraucht hat sie niemand. 


Helikopterflüge, Raketenstarts, Exekutionen in Zeitlupe: Populäre Militär-Shooter (hier: Medal of Honor: 
Warfighter) setzen seit Jahren auf die gleichen Elemente. Viele Spieler meinen: Langsam reicht’s! 
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Gute alte Freiheit: In Crysis mit dem Jeep frei nach Schnauze durch den 
Dschungel heizen - ein Unding in Shootern der Post-Modern Warfare-Ara. 


Es geht auch anders 

Zu dumm, dass mir nach dem 
Durchspielen aller Shooter dieser 
Machart nichts davon auch nur 
annähernd so lang im Gedächtnis 
haften geblieben ist wie der Zom- 
bie-Level in Half-Life 2 oder das 
Pirschen durch den Dschungel im 
ersten Crysis. Weil ich diese Spie- 
le eben nicht einfach konsumiert, 
sondern sie erlebt habe. Weil ich 
darin eigene Entscheidungen tref- 
fen und mein Tempo selbst bestim- 
men konnte. Weil sie sich angefühlt 
haben wie echte Spiele — und nicht 
wie Filme der berühmten Popcorn- 
Kategorie mit gelegentlicher „Bitte 
jetzt Taste drücken“-Aufforderung. 
Gerade Half-Life 2 hat doch ge- 
zeigt, wie ein Spiel Geschichten 
erzählen kann, ohne auf den über- 
mäßigen Gebrauch passiver Zwi- 
schensequenzen angewiesen zu 
sein. Es war ein langsames Spiel, 
dessen Entwickler sich bewusst 
waren, dass der Spieler auch mal 
eine Verschnaufpause zwischen 
all den Skript-Ereignissen braucht, 
dass wir Spieler gerne auch mal 


abseits des Weges auf Erkundungs- 
tour gehen oder Sachen selbst 
herausfinden, ohne dass eine bild- 
schirmgroße (nicht abschaltbare!) 
Anzeige einen darauf hinweist, 
dass der Spielcharakter durch Drü- 
cken von V sein Messer benutzen 
kann. Es war ein Spiel, das uns als 
Spieler schlicht ernst genommen, 
respektiert hat. Und das war 2004! 
Seitdem hat sich das Genre derart 
zurückentwickelt, dass ein an Half- 
Life 2 angelehntes Spiel wie Disho- 
nored begierig aufgesogen und ein 
neues Call of Duty als Kinderkram 
verteufelt wird. 


Ein Genre im Wandel? 

Der Fokus auf Spektakel, auf Ter- 
roristenjagd und Sniper-Einsätze, 
auf obercoolen Militär-Jargon und 
gesichtsiose Kl-Kumpel mit Na- 
men wie Ghost, 30K, Recker oder 
Preacher in den Solo-Kampagnen 
moderner Ego-Shooter hat dem 
Genre nachhaltig geschadet. Beim 
Bestreben, den Millionenerfolg der 
Modern Warfare-Serie zu reprodu- 
zieren, sind Innovation, Abwechs- 


Wegrennen und zugucken, wie die Welt um einen herum explodiert: Moderne 


Milit 


lung und Mut zu frischen Szenarien 
auf der Strecke geblieben. Doch 
2013 hat gezeigt, dass Hoffnung 
besteht: Die Spieler sind satt und 
erschöpft vom Knall-bum-tot- 
Gameplay der Einzelspieler-Feldzü- 
ge von Battlefield 4 und Call of Duty: 
Ghosts, es hagelt wie schon in den 
Jahren zuvor Kritik. Dadurch bleibt 
Raum für Alternativmodelle. 

Das ulkige Far Cry 3: Blood 
Dragon etwa hat gezeigt, dass 
80er-Jahre-Trash-Humor auch 
heute noch ein Millionenpublikum 
begeistern kann. Der augenzwin- 
kernde Western-Shooter Call of 
Juarez: Gunslinger räumt auf inno- 
vative Weise (nämlich ganz ohne 
Frostbite-Levelzerstörung) mit dem 
Vorurteil auf, Shooter-Levels müss- 
ten statische Kulissen sein: Wenn 
sich der Erzähler beim Schildern 
der Geschichte irrt oder der Lüge 
überführt wird, passt sich die Umge- 
bung dynamisch an die geänderten 
Umstände an. Und die altmodische 
Katana-Schnetzelei Shadow Warrior 
stellte unter Beweis, dass Shooter 
auch dann funktionieren, wenn der 


jooter wie Call of Duty: Ghosts verwechseln Spieler mit Zuschauern. 


Spieler aus mehr als einem halben 
Dutzend Waffen wählen und sich 
zu jedem Zeitpunkt nach Lust und 
Laune auf Easteregg-Suche be- 
geben darf. Metro: Last Light und 
dessen Vorgänger Metro 2033 sind 
ein Musterbeispiel für dichte Atmo- 
sphäre und glaubhaften Weltenbau, 
gewürzt mit einer Prise Oldschool- 
Action, ohne auf moderne Errun- 
genschaften wie eine bombastische 
Inszenierung zu verzichten. Und wer 
unbedingt mit moderner Ausrüstung 
Soldaten auf virtuelle Art und Weise 
erschießen möchte, der darf sich in 
Arma 3 vergnügen. Ganz ohne Turb- 
anträger, obligatorische Folterszene 
und Pseudo-Dramatik in Zeitlupe. 
Wenn das Jahr 2013 ein Fin- 
gerzeig auf kommende Jahre gibt, 
dann bin ich ob der vielen positiven 
Beispiele guter Hoffnung, dass Ego- 
Shooter in Zukunft wieder farbenfro- 
her, selbstironischer, abwechslungs- 
reicher und herzlicher werden als die 
x-te Terroristenjagd vor grau-brauner 
Kulisse. Zeit wäre es mal. Damit wir 
auch in zehn Jahren noch gerne auf 
virtuelle Pixelmenschen schießen. U 


DAS SAGEN DIE LESER 


Ausgewählte Stimmen der 


pcgames.de-Community: 
Innovation als Wort ist absolut 


’ überschätzt. Ich habe in all den 
Jahren des Meckerns über fehlende „In- 
novationen“ NIE auch nur annähernd 
realistische Vorschläge lesen oder hören 
dürfen. Es gab in all den Jahren auch im- 
mer wieder mutige Entwickler, die sich 
an Neuem versucht haben oder Genres 
miteinander zu koppeln. Allerdings ging 
dies dann meist in die Hose, weil Ele- 


aus 
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mente nur halbherzig oder fehlerhaft 
umgesetzt wurden. L L 
(RedDragon20) 

Ich mag es nicht, stringent an ei- 


J nen Hauptweg gefesselt zu sein, 
unter Highspeed zu stehen und nach 
fünf Stunden ist alles vorbei. Ich möchte 
neben dem Hauptweg Dinge entdecken, 
Nebenmissionen lösen und so weiter. 
Und auch mehr tun als nur Kimme und 
Korn zu nehmen und zu feuern. 
(MichaelG) dd 


Wie kreativitäts- und mutlos 
J muss man als Branche eigentlich 
sein, um Spielern moderne Kriegs- und 
futuristische Science-Fiction-Szenari- 
en so lange reinzumästen (wie den 
Gänsen, genau), bis man irgendwann 
nur noch kotzen möchte? Warum Fan- 
tasy immer nur als (Action-)JRPG und 
nicht in einem waschechten Shooter? 
Warum eine so stiefmütterliche Be- 
handlung des Western-Genres? 
(shaboo) dd 


In welchem Universum sind oder 
waren Ego-Shooter jemals aufre- 
gend oder sogar wegweisend (mal abge- 
sehen von der bloßen Technik)? 
(LordCrash) dd 


Ich hoffe, dass diese ewige Shoo- 
„ terschwemme mal langsam ein 
Ende hat. Die war ja teilweise so groß, 
dass sich selbst Spiele aus anderen 
Genres genötigt sahen, in diese Rich- 


tung zu th 
(Spauldingxy) 


149 


N 

Q 
Q 
Q 
S 
S 
W 


Von: Jan Theysen 


Der Entwickler 
von Battle Worlds: 
Kronos schlägt 
Alarm. Sind he- 
rausfordernde 
Spiele ein Aus- 
laufmodell? 


GASTKOMMENTAR 


Ein Plädoyer für schwere Spiele 


eutige Computerspiele 
H sind offenbar für Warmdu- 
scher gemacht. Anders ist 


es nicht zu erklären, dass nur weni- 
ge Hersteller ihrer Kundschaft echte 
Herausforderungen zutrauen. Kaum 
ein Spiel, das ohne Easy-Modus aus- 
kommt — und wehe, so eine Schwie- 
rigkeitsstufe fehlt. Spieleentwickler 
Jan Theysen (Battle Worlds: Kronos) 
fragt sich: Dürfen Spiele nicht mehr 
schwer sein? Ihm sind Spiele, die 
sich fast von selbst spielen, ein Dorn 
im Auge. Lest hier seinen aktuellen 
Gastkommentar. 

Begleitet mich kurz in meine 
Jugend zurück: Das erste Spiel, das 
ich mir gekauft habe, war Ghosts 
’n Goblins. Das war irgendwann in 
der zweiten Hälfte der 80er, ich war 


y 


Das Namco-Rollenspiel Dark Souls gilt als eines der schwersten 
Spiele der vergangenen Jahre. Die Spieler sind buchstäblich 
tausend Tode gestorben — doch gerade das motiviert viele Fans. 
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acht oder neun Jahre alt. Ich habe 
alles gegeben, bin aber nie über Le- 
vel 3 hinausgekommen. Das Spiel 
war hart, wirklich hart — und es war 
damals keine Ausnahme. Spiele 
wurden damit beworben, schwer 
zu sein: Auf der Packung von Ar- 
chon stand Folgendes: »Wenn 
du schnell, geschickt, clever und 
weitsichtig bist, kannst du dieses 
Spiel schlagen. Wenn nicht, kauf 
dir lieber ein anderes.« Und völlig 
zu Recht war man auf dem Schul- 
hof der König, wenn man in einem 
solchen Spiel gut war. 

Unser Rundenstrategiespiel 
Battle Worlds: Kronos ist im Novem- 
ber 2013 erschienen und wurde 
von Klassikern wie Battle Isle und 
Panzer General aus den 90ern in- 
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spiriert. Also haben wir dem Spiel 
einen „klassischen Schwierigkeits- 
grad“ verpasst. Prompt wurde in 
fast jedem Test kritisiert, dass es 
„keinen Easy-Modus gibt. Warum 
eigentlich? 


Angst vor dem frustrierten Spieler 

In den letzten Jahren gab es einen 
starken Trend, Spiele immer ein- 
facher zu machen. Publisher von 
Mainstream-Spielen machen alle 
möglichen Analysen über potenziel- 
le Zielgruppen und es kommt immer 
eines heraus: Man muss das Spiel so 
lange abschleifen, bis es theoretisch 
allen gefallen kann. Das führt zu ei- 
ner Jagd auf den kleinsten gemein- 
samen Nenner und zu großer Angst 
vor ungewöhnlichen Gameplay-Me- 


chaniken. Und es führt zu niedrigen 
Schwierigkeitsgraden. 

Und dann ist da noch Free- 
2Play, wo die Spieler zuweilen wie 
NOObs behandelt werden, die man 
an der Nase durch die Mechanik 
des Spiels führen und mit immer 
neuen »Toll gemacht! Hier sind 5 
Schlumpfbeeren«-Meldungen kon- 
ditionieren muss. Wer sich früher 
über Wochen und Monate durch 
ein schweres Spiel gebissen hat, hat 
heute vermutlich noch 20 andere 
Titel aus dem letzten Steam-Sale 
auf seinem »Pile of Shame«. Wir 
haben ein Überangebot in fast allen 
Segmenten und in fast allen Genres. 
Daher denken viele in der Bran- 
che, nun, sobald man einen Spieler 
frustriert, hört er auf zu spielen und 
geht zum nächsten Spiel. In einigen 
Märkten ist da auch etwas dran. 
Aber dieses Mantra stimmt nicht 
in jedem Fall und ignoriert wichtige 
Aspekte im Gamedesign: Motivation 
und Belohnung. 


Der geschenkte Sieg 

Warum sind kompetitive Multiplay- 
ergames so erfolgreich? Es geht im 
Kern darum, würdige Gegner zu 
besiegen, die cleverer spielen als 
Bots. Wenn man als NOOb in eine 
Multiplayer-Community kommt, 
spielt man in den untersten Ligen 
und sieht selbst dort kein Land. Es 
erscheint unmöglich, jemals wirk- 
lich gut in dem Spiel zu werden. Und 
trotzdem hört man nicht auf, solan- 
ge man wenigstens kleine Erfolge 
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hat. An denen zieht man sich hoch. 
Irgendwann hat man sein erstes 
Match gewonnen, irgendwann steigt 
man eine Liga auf. Und was tut man 
dann? Spielt man dann gegen die 
Anfänger, weil es so schön leicht ist, 
gegen sie zu gewinnen? Nein! Man 
orientiert sich an besseren Spielern. 
Warum tut man das? Ganz einfach: 
Ein geschenkter Sieg ist nichts wert, 
wenn man auch einen hart erkämpf- 
ten haben kann. 


Den Spieler nicht unterschätzen 
Warum soll das in Singleplayer-Kam- 
pagnen anders sein? Warum sind 
diese in vielen Spielen so einfach, 
dass sie langweilig werden? Ja, es ist 
ein gutes Gefühl, mächtig und quasi 
unbesiegbar zu sein. Aber hält das 
lange an? Befriedigt das auf Dauer? 
„Aber was ist mit den sprunghaften 
Spielern, die man nicht frustrieren 
darf?“, meldet sich die Marketing- 
Stimme, die in Gestalt eines in Arma- 
ni gekleideten Teufelchens bei jedem 
von uns auf der Schulter sitzt. Aber 
das ist zu einfach gedacht: Es stimmt 
nicht, dass Spieler automatisch frus- 
triert sind, wenn sie verlieren. Sie 
sind nur dann frustriert, wenn sie un- 
fair verlieren oder wenn sie glauben, 
alles richtig gemacht zu haben, und 
trotzdem wiederholt scheitern. 

Bei Battle Worlds: Kronos haben 
wir versucht, die Missionen so zu ge- 
stalten, dass mindestens ein Drittel 
der Spieler eine Mission beim ersten 
Mal nicht schafft. Aber das ist nicht 
schlimm, solange die Spieler moti- 
viert sind, es erneut zu versuchen. 
Fast alle Spieler haben nach der 
ersten Niederlage gleich mehrere 
Strategien im Kopf, mit denen sie 
beim zweiten Versuch besser ab- 
schneiden können. Und sie ken- 
nen die Karte (und eventuell neue 
Einheiten-Typen) besser als beim 
ersten Mal, haben also beim zweiten 
Versuch viel bessere Chancen, es zu 
schaffen. 


Die richtige Art von „schwer“ 

Spiele in den 80er- und 90er-Jahren 
waren teilweise auch deswegen 
schwer, weil sie einfach unfair wa- 
ren. Dazu gehört auch das eingangs 
genannte Ghosts ’n Goblins. Es ist 
simpel, ein Spiel schwer zu machen: 
Man muss nur die Anzahl der Gegner 
verdoppeln oder ihre Hitpoints ver- 
dreifachen. Das geht mit einem Ein- 
trag in der Balancing-Tabelle. Auch 
super-komplexe oder undurchsich- 
tige Regeln können ein Spiel schwer 
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machen. Das ist nicht der richtige 
Weg. 

Schach hat einfache Regeln, nur 
sechs Einheiten-Typen, alle mit den 
gleichen Hit-Points und völlig ohne 
Upgrades — und trotzdem würde 
niemand behaupten, Schach sei kei- 
ne Herausforderung. Einfache Re- 
geln, die komplexe Strategien und 
praktisch unbegrenzte Möglichkei- 
ten erlauben — das ist ein gutes Re- 
zept. Die Einstiegshürde sollte nicht 
zu hoch, die Lernkurve nicht zu steil 
sein. Aber es sollte eine sehr lange, 
am besten unendlich lange Kur- 
ve sein. Wenn Spieler sagen, dass 
sie bei Battle Worlds selbst in der 
zweiten oder dritten Mission schon 
auf die Mütze bekommen, sage ich 
ihnen, dass sie bald in der Lage sein 
werden, diese Missionen zu gewin- 
nen. Ohne eine einzige Einheit zu 
verlieren. Und das stimmt! Dinge, 
die zunächst unmöglich erscheinen, 
werden möglich und erscheinen 
rückblickend sogar einfach. So gibt 
der Entwickler, wenn er es denn rich- 
tig anlegt, einem Spieler das Gefühl, 
wirklich etwas erreicht zu haben. 


Schwierige Fragen 

Wir sind hin- und hergerissen, 
ob wir trotz allem die gewünsch- 
ten Schwierigkeitsgrade in Battle 
Worlds einbauen sollen oder nicht. 
Das Argument dafür ist klar: Vie- 
le Spieler wünschen sich einen 
leichteren Modus. Sie haben keine 
Lust, sich durchzubeißen. Dafür 
spielen sie nicht. Wenn sie bei uns 
keine schnellen Erfolgserlebnisse 
bekommen, holen sie sich diese 
woanders. Wirtschaftlich dürfte es 
sinnvoll sein, mehr Spielern schnel- 
le Erfolgserlebnisse zu geben. Und 
natürlich haben Spieler immer das 
Recht, das Spiel — für das sie Geld 
gezahlt haben — so zugeschnitten 
zu bekommen, dass es ihnen den 
maximalen Spaß macht. Spiele sind 
keine Selbstverwirklichung, son- 
dern letztendlich Produkte. 

Aber es gibt auch die andere 
Gruppe. Die Spieler, die sich durch- 
gebissen haben und erzählen, wie 
großartig es sich anfühlte, Mission 
X endlich geschafft zu haben. Die 
nach langer Zeit mal wieder das 
Gefühl hatten, ein Spiel wirklich 
meistern zu müssen. Wie viele von 
diesen Spielern hätten den Schwie- 
rigkeitsgrad irgendwann auf »Easy« 
gestellt? Und wären um das Gefühl 
betrogen worden, wirklich etwas er- 
reicht zu haben? 


ÜBER DEN AUTOR 


Jan Theysen ist Gründer des Entwick- 
lerstudios King Art Games. Das Bremer 
Studio hat in zwölf Jahren an mehr als 
40 Spielprojekten mitgewirkt. Zu den 
bekanntesten King-Art-Titeln gehören 
das Adventure The Book of Unwritten 
Tales und das in der Kolumne erwähn- 
te Strategiespiel Battle Worlds: Kronos, 
das erfolgreich via Kickstarter mitfinan- 
ziert wurde. 


Seien wir ehrlich: Natürlich kann 
man zu Beginn besser schwimmen, 
wenn man Schwimmflügel anlegt, 
und besser Fahrrad fahren, wenn 
Papa Stützräder montiert. Aber 
muss das auch nach dem Tutori- 
al so bleiben? Ist es dauerhaft ein 
cooles Spielerlebnis, wenn die Kl 
alle naselang Selbstmord begehen 
muss, um den Spieler nicht zu über- 
fordern? Was ist die richtige Balan- 
ce zwischen Herausforderung und 
schneller Belohnung? Ist es letztlich 
eine Frage der Zielgruppe oder des 
Genres? Und wo geht die Entwick- 
lung hin? Werden die Spiele immer 
leichter oder wird es eine Gegenbe- 
wegung geben? 

Letztere Frage ist in der Nische 
schon beantwortet: Permadeath- 
Spiele wie FTL, Super Meat Boy 
oder Spelunky zeigen, dass es zu- 
mindest eine kleine Gruppe von 
Spielern gibt, die Herausforderun- 
gen schätzt. Aber was ist im Main- 
stream, bei den großen Produk- 


tionen, die nicht nur von ein paar 
tausend, sondern von Hundert- 
tausenden oder Millionen Spielern 
geschätzt werden? Die GTA-Serie 
macht wenig Kompromisse, sowohl 
in den Anforderungen an den Skill 
der Spieler als auch beim Design — 
aber auf ein GTA kommen hundert 
Spiele, die so einfach, stromlinien- 
förmig und linear sind, dass man 
die Spieler immer weiter an die Ein- 
fachheit gewöhnt. Und dann schrei- 
en alle nach einem „Easy-Mode“, 
bevor sie es einmal ernsthaft ohne 
versucht haben. 

Vielleicht bin ich ein Fossil, aber 
ich hoffe auf die Rückkehr von 
„schwer“. Dem richtigen „schwer“. 


Wie ist eure Meinung? Wollt ihr wie 
Jan lieber knackig schwere Spiele, 
die euch richtig fordern? Oder be- 
vorzugt ihr Spiele, die euch mit Er- 
folgserlebnissen förmlich zuschüt- 
ten? Schreibt uns eure Meinung an 
redaktion@pcgames.de oO 


DAS SAGEN DIE LESER VON PCGAMES.DE 


Ausgewählte Stimmen aus unserer 
Community: 


„Ich bin echt wieder dafür, dass Spiele 
schwerer werden. Aber dann müssen 
die Entwickler (wir gehen hier rein vom 
Einzelspielermodus aus) auch wieder 
die guten alten Cheat-Funktionen ein- 
bauen, die es früher fast in jedem Spiel 
gab.“ (USA911) 


„Im Prinzip habe ich lieber ein zu leich- 
tes als ein zu schweres Spiel. Lieber 
Langeweile als Frust. Ein Point&Click- 
Adventure, in dem man sterben kann, 
geht gar nicht. Ein Prince of Persia, in 
dem man gar nicht verlieren kann, auch 
nicht.“ (OutsiderXE) 


„Der Spaß an schwierigen Spielen 
ist nicht das Verlieren und Versagen, 
sondern das Finden einer Lösung für 
ein scheinbar unlösbares Problem.“ 

(belakor602) 


„Scheinbar muss ein Spiel für die Masse 
nicht nurleichtsein, sondern darfauch — 
je nach Genre — nicht zu lang ausfallen. 
Wie Fast Food eben. Es soll flott zu ver- 
zehren sein, ohne großen Aufwand und 
es soll schmecken. Auch ich esse gern 
mal einen BigMac bei McDonald'’s, kei- 
ne Frage. Schmeckt mir auch gut. Aber 
ich mag lieber anspruchsvollere Kost.“ 

(RedDragon20) 


„Ich will die Freiheit, selbst entscheiden 
zu dürfen. Wer im gleichen Artikel fordert, 
den „Spieler nicht zu unterschätzen“, 
ihm aber gleichzeitig die Reife abspricht, 
selbst entscheiden zu können, mit wel- 
chem Schwierigkeitsgrad man glücklich 
wird, der widerspricht sich selbst. Ich 
habe nichts gegen schwierig und ich habe 
nichts gegen einfach. Ich habe etwas ge- 
gen Entwickler, die mich als Spieler und 
Kunde als Unmündigen behandeln, der 
sich selbst und seine Spielweise nicht im 
Griff hat.“ (LordCrash) 
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Von: Robert Horn 


Für Panzerfahrer, 
Jetpiloten und 
Schlachtfeldhel- 
den: Unsere Tipps 
zu Battlefield 4. 


PROFITIPPS 


Battlefield A 


eit Oktober 2013 ist 
Battlefield 4 nun schon 

auf dem Markt und zählt 
mit Sicherheit zu den besten und 
beliebtesten Mehrspieler-Shootern 
weltweit. Auch wenn es noch im- 
mer viele große und kleine Prob- 
leme mit Bugs und einem brutal 
instabilen Netzcode gibt — DICE 
arbeitet mit Hochdruck an einer 
Lösung -, der Beliebtheit des 
Shooters tut das keinen Abbruch. 
Die Server sind Tag für Tag bre- 
chend voll. Kein Wunder, denn 
Battlefield 4 begeistert mit durch- 
dachtem, gut balanciertem Team- 
spiel, das gemeinsames Vorgehen 
genauso zulässt wie Einsamer- 
Wolf-Taktiken. Wir haben einige 
Tipps zusammengestellt, die euch 
helfen, länger auf den virtuellen 
Schlachtfeldern zu überleben. 
Mit dabei: So beherrscht ihr den 
Commander-Modus! 


Rundreise: Auf großen Karten wie Golmund- 
Bahn braucht ihr stets ein Vehikel, sonst findet 
der Kampf ohne euch statt. 


Kein Durchkommen: Operation Spind ist das neue Metro. 
Die Karte ist rein auf intensive Infanteriekämpfe ausgelegt. 


‘ 


Allgemeine Tipps 


LAGS VERMEIDEN 


So bitter es ist, noch immer trübt ein 
instabiler Netzcode die Spielerfah- 
rung. Massive Lags machen jeden 
Spaß zunichte. Sucht euch deshalb 
immer Server mit einem möglichst 
niedrigen Ping (im Battlelog die Ser- 
ver nach Ping-Größe sortieren) und 
achtet darauf, dass sich der Server 
möglichst in eurem Land befindet. 
Die Auto-Suchfunktion des Battlelogs 
könnt ihr für solche Fälle vergessen. 


TARNUNG ANPASSEN 


Ein oft unterschätzter Faktor im Kampf 
ist die Tarnung. Das mag daran liegen, 
dass es eher umständlich und nervig 
ist, für jeden Soldaten einzeln immer 
wieder die Tarnklamotte zu wechseln. 
Aber es lohnt sich! In Battlefield 4 gibt 
es im Vergleich zum Vorgänger eine 
Unmenge mehr an verfügbaren Tar- 


nungen. Achtet auf die gespielte Karte 
und die darin enthaltene Umgebung: 
„Sturm auf Paracel“ begünstigt grün- 
bläuliche Töne, auf „Golmund-Bahn“ 
seid ihr mit erdigen Farben besser 
bedient. Und auch wenn’s schwer- 
fällt: Wählt für eure Waffen ebenfalls 
gedeckte Tarnmuster und vermeidet 
schrille Farben. Ebenso wie Fahrzeu- 
ge könnt ihr eure Schießeisen in den 
Kategorien Herbst, See, Stadt, Wüste, 
Schnee und Wald mit unzähligen La- 
ckierungen versehen. 


Klingt banal, ist aber sinnvoll: Das 
Niveau vieler Battlefield 4-Partien 
ist enorm hoch. Wer hier den Um- 
gang mit einem Jet oder Helikopter 
erlernen will, wird meist schneller 
abgeschossen und zu Pixelschrott 
verarbeitet, als er „Noob!“ schreien 


kann. Den Unmut mitspielender Kol- 
legen zieht man sich sowieso zu. Also: 
ab aufs Testgelände (im Battlelog zu 
finden im Reiter „Multiplayer“). Hier 
stehen sämtliche Fahr- und Flugge- 
räte einfach so herum; selbst kleine 
Holzkameraden zum Zielschießen 
gibt es. Das Testgelände reicht für 
erste Versuche im Vehikel eurer Wahl. 
Komplizierte Flugmanöver lassen sich 
hier wunderbar einstudieren. 


EMBLEME FÜR BATTLEFIELD 4 


Schon gewusst? Coole Embleme für 
Battlefield 4 könnt ihr ganz einfach 
aus dem Internet herunterladen, ohne 
euch selbst bei der Erstellung die Fin- 
ger zu verknoten. Eine gigantische 
Auswahl gibt es zum Beispiel unter 
emblemsbf.com. 

Sucht euch einfach das gewünschte 
Emblem aus, kopiert den entspre- 


Vogelperspektive: Die Ausmaße von Sturm auf 
Paracel werden erst aus der Luft deutlich. Helis 
sind klasse, um Entfernungen zu überbrücken. 
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SO AKTIVIERT IHR ALLE LEVOLUTION-MOMENTE 


Levolution, dieses verkünstelte Modewort, ist eines der 
größten neuen Features von Battlefield 4. Es bedeutet 
einfach nur, dass sich die Schlachtfelder im Laufe des 
Kampfes durch Spielerhand verändern. Wir sagen euch, wie 
ihr die Levolution-Momente auf allen zehn BF4-Schlacht- 
feldern auslösen könnt. 


Fehlerhafte Übertragung 

Diese Karte wird von einem riesigen Radioteleskop domi- 
niert, auf und unter dem heftige Kämpfe stattfinden. Zer- 
stört die zehn Kabel, die den riesigen Aufbau in der Mitte 
halten, und der große Empfänger kracht herunter. Alles und 
jeder direkt darunter wird zerquetscht. 


Flutgebiet 

Dieser Levolution-Moment ist ziemlich beeindruckend und 
spielverändernd: Sobald die Spieler einen Schutzdamm 
zerstören, steigt das Wasser unaufhörlich, überflutet die 
Straßen und macht sie unpassierbar. Statt mit Panzern 
kämpft ihr jetzt mit Booten und hoch auf den Dächern. Den 
zu zerstörenden Deich findet ihr nördlich von Punkt B. Gut 
gezielte Raketen oder Salven eines gepanzerten Fahrzeugs 
(Panzer gibt es auf dieser Karte nicht) lösen das Problem. 


Golmund-Bahn 

Diese Karte ist eine der größten von Battlefield 4 und auf 
heftige Fahrzeugkämpfe ausgelegt. Trotz der beeindru- 
ckenden Größe ist der Levolution-Moment eher schwach: 
Flaggenpunkt D ist die namensgebende Golmund-Bahn, ein 
Zug. Erobert eine Seite diesen Punkt, setzt sich der Zugim 
Schritttempo in Bewegung. Das war’s— zumindest fast: Ein 
bisschen mehr Bums haben die Entwickler von DICE dann 
doch eingebaut: Neben dem Zug gibt es aber noch 20 auf 
der Karte verteilte IEDs (selbst gebastelte Sprengsätze, 
englisch „improvised explosive device“). Ihr findet sie meist 
entlang der wichtigen Straßen, zum Beispiel westlich und 
östlich der Punkte Aund B - folgt einfach der Zündschnur, 
um den Zündmechanismus zu finden, und wartet auf einen 
ahnungslos vorbeizuckelnden Panzer. 


Hainan-Resort 

Im Zentrum dieser Land-See-Karte steht das namensge- 
bende Hotel. Es kann teilweise zerstört werden, was neue 
Plattformen schafft und andere Wege blockiert. Beschießt 
die stützenden Elemente im Erdgeschoss des Gebäudes. 
Das ist mitunter sehr zeitraubend und nervig, die anschlie- 
Bende Zerstörungsorgie entlohnt dafür aber! 


Lancang-Damm 

Wer hier großartige Überflutung erwartet, wird enttäuscht. 
Zwar lässt sich der Damm im Norden der Karte zerstören, 
Wassermassen ergießen sich aber nicht ins Tal und die 
naheliegenden Fabriken. Nur ein paar Trümmerteile flie- 
gen durch die Luft, das Terrain rund um den Damm ändert 
sich leicht. Den Damm bringt ihr zum Einsturz, indem ihr 
ein paar gezielte Raketen auf die brüchigen Stellen feuert. 
Eine Sirene warnt, kurz bevor der Damm zusammenbricht. 


Morgendämmerer 

Einen der Levolution-Momente verrät der Name: Ein Son- 
nenaufgang taucht diese Stadtkarte in malerisches Licht. 
Ansonsten geht es in den Straßen Singapurs deftigzu: Unter- 
irdisch verlaufen Gas-Pipelines. Entlang der Hauptstraße gibt 
es Eingänge in den Untergrund. Dort findet ihr zwei Ventile. 
Aktiviert ihr diese, fliegt die Pipeline spektakulär in die Luft 
und zerstört Teile der Hauptstraße. Die Fußgängerbrücke 
bei Punkt C stürzt ein. 


Operation „Spind“ 

Auf dieser astreinen Infanterie-Karte kämpft ihr euch 
durch ein Gefängnis mit engen Tunneln und vielen Fla- 
schenhalspositionen. Türen lassen sich verschließen, 
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und im Freien verzerrt ein Eisfilm die Sicht. Das zentrale 
Levolution-Element ist der Wachturm in der Mitte der 
Karte (Punkt C). Die Wände dieses Gebäudes lassen sich 
mit Waffengewalt einreißen, worauf der gesamte Turm 
durch den Boden kracht und neue Laufwege freimacht. 


Schanghai 

Der wohl umstrittenste Levolution-Moment des Spiels be- 
findet sich auf dieser Karte. Zentraler Punkt dieser Karte: 
ein gigantisches, mit Spiegelglas verkleidetes Hochhaus, 
auf dessen Spitze sich Eroberungspunkt C befindet. Im 
Foyer und auf dem Dach des Hochhauses wird heftig ge- 
kämpft. Bekommen die vier Grundpfeiler des Hochhauses 
genug Schaden, stürzt das gesamte Gebäude in sich zu- 
sammen, die Umgebung wird mit Staub und Trümmerteilen 
bedeckt. Punkt C befindet sich danach auf einem giganti- 
schen Schutthaufen, und durch den Verlust des Gebäudes 
fehlt nun ein wichtiger Spielmittelpunkt. Viele Server rufen 
deshalb dazu auf, das Gebäude nicht zu zerstören. 


Satellitenschüssel: Teile der riesigen Sat-Anlage könnt ihr einstür- 
zen lassen. Darunter Kämpfende haben keine Chance. 


rt ihr einen Damm, steigt das Wasser nach und 
nach an. Dadurch ändert sich das gesamte Kampfgebiet. Toll! 


Ein paar Sprengsätze auf der Karte verteilt, das war's schon auf 
ht besonders spektakulär. 


> - er a A I Wareg 
Den Hotelkomplex in der Mitte der Karte könnt ihr teilweise 
sprengen. Das legt neue Wege frei. 


“ \ 


Dammriss: Anstatt einer Wassermasse purzeln nur ein paar Steine 
den Hang hinunter, sobald ihr das Bauwerk zerstört. 


Sturm auf Paracel 

Was für eine Karte! Spielerisch anspruchsvoll, mit einem 
tollen Mix aus See-, Land-, und Luftkämpfen, optisch mit 
Wirbelsturm und Seesturm eine Augenweide. Das Wetter 
ändert sich auf der Karte selbstständig und wird von Minute 
zu Minute schlechter. Sobald ein Blitz in ein Windrad in der 
Mitte der Karte eingeschlagen ist, könnt ihr einen heftigen 
Levolution-Moment lostreten: Ballert auf die Turbine des 
Windrads, bricht es zusammen und ein verkeiltes Schlacht- 
schiff reißt sich los und rammt mit Volldampf eine Insel mit 
Flaggenpunkt darauf. 


Zavod 311 
Auf dieser auf verwinkelte Infanteriekämpfe angelegten 
Karte mit zentraler Panzerfabrik könnt ihr lediglich einen der 
riesigen Fabrikschornsteine in die Luft jagen. Das funktioniert 
durch eine Sprengladung, gezündet über Countdown im 
Industriegebäude. Der Schornstein bricht zusammen und 
bildet einige nette Röhrensysteme für die Kämpfer. 
— T 


ra . - 


| Metropole: Mitten in der Stadt sprengt ihr mal eben die Hauptstra- 
Be nebst Brücke in die Luft. 


Close Quarters: Auf dieser Infanterie-Karte gibt es einen Kontroll- 
turm im Inneren des Gefängnisses - hier helfen ein paar Raketen. 


RE. N N N 7 
Außen hui, innen pfui: Es ist durchaus spektakulär, wie der riesige 
Turm zusammenbricht. Spielerisch nervt es jedoch. 


Außer Kontrolle: Die wohl abgedreh este Levolution-Idee! 
Ein manövrierunfähiges Schiff rammt eine Insel. 


Das Levolution-Moment auf dieser Karte löst ihr aus, indem ihr 
einen der Fabrikschornsteine per Sprengladung pulverisiert. 
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chenden Code und öffnet dann euer 
Battlelog. Unter „Emblem anpassen“ 
erzeugt ihr ein neues, leeres Emblem. 
Nun öffnet ihr die Browser-Konsole 
(Strg+Shift+J in Chrome, Strg+Shift+K 
in Firefox, Strg+Shift+l in Opera) und 


fügt mit Strg+V den Code ein. Konsole 
schließen, Emblem speichern, fertig. 


FELD-UPGRADEPUNKTE NUTZEN 


Um die höheren Levels eures Feld-Up- 
grades (und damit mächtigere Boni) 


zu erreichen, müsst ihr teamorientiert 
spielen und Squadaufgaben erfüllen, 
also Squadmitglieder wiederbeleben, 
Vehikel reparieren und so weiter. Das 
Schöne: Nicht nur ihr, sondern euer 
gesamtes Squad profitiert von den 


Verbesserungen eures Feld-Upgrades. 
Nur wenn das gesamte Team stirbt, 
werden die Punkte zurückgesetzt. Ein 
weiterer Vorteil des Teamspiels: Ihr er- 
haltet automatisch mehr Erfahrungs- 
punkte. Also: zusammenbleiben! U 


SO SPIELT IHR ALS COMMANDER 


Von vielen Spielern wird der Commander-Modus, den ihr ab Stufe 10 spielen dürft, 
zu Unrecht als uninteressant abgetan. Immerhin darf man dabei nicht selber kämp- 
fen, sondern gibt nur abstrakte Befehle. Damit es trotzdem Spaß macht, solltet ihr 
wissen, womit ihr arbeitet: 


Ellsauad-Befehle 

Euren Squads gebt ihr mit Rechtsklick einfache Befehle. Das Angriffsziel wird mit ei- 
ner gestrichelten Linie markiert. Nimmt der Squadleader euren Befehl an, erscheint 
die Linie durchgezogen. 


El ınformationen sammeln 
Eure wichtigste Informationsquelle sind Drohnen. UAV-Drohnen erkennen feindli- 
che Kräfte im Umkreis. Setzt die Drohnen unbedingt so oft wie möglich ein! 


El Sesner blind machen 
Mit EMP-Drohnen maskiert ihr eure Bewegungen für kurze Zeit vor dem Gegner. 
Ideal, um Angriffswellen zu verschleiern. 


Fünf Tipps als Commander 


COMMANDER RESUPPLY RIBBON 


[a Hochrangige Ziele markieren 
Erreicht ein gegnerischer Soldat einen Killstreak von 6, kann der Commander ihn als 
hochrangiges Ziel markieren. Für den Abschuss gibt es dann Extrapunkte. 


El Evakuierungsorder 
Wichtig, wenn feindliche Cruise Missiles im Anflug sind. Warnt die eigenen Soldaten 
vor den tödlichen Luft-Boden-Raketen. 


El sauad-Punkte 
Führen Squads eure Befehle aus, füllt sich diese Leiste. Nur damit könnt ihr Teams 
befördern, Waffen oder sogar Fahrzeuge zur Unterstützung abwerfen. 


Ortsabhängige Optionen 

Je nach erobertem Gebäude stehen euch als Commander zusätzliche Befehle zur 
Verfügung. In diesem Fall dürfen wir eine Cruise Missile abschießen, auf anderen 
Karten startet ihr das Gunship, aktiviert Infanterie- oder Fahrzeugscans. 


SaaBr»e78132435 POL] [Doge)FiyingPadre 


1. Zoomen! 

Klingt banal, wird jedoch oft vergessen: Fahrt bei koordinierten Angriffen so nah wie 
möglich an das Geschehen ran. So erkennt ihr jede noch so kleine Feindbewegung in 
Echtzeit. Vergesst nur nicht, für die Übersicht wieder herauszuzoomen. 


2. Squads befördern 

Behaltet eure Jungs im Auge. Wer befolgt eure Order, wer ignoriert sie? Verteilt ent- 
sprechende Beförderungen und Nachschub an die „Guten“. Mahnt notfalls im Chat, 
sich an Commanderbefehle zu halten. Der Erfahrungspunkte-Gewinn ist immerhin 
für beide Seiten beachtlich! 


3. Angriffe vorbereiten 
Schickt Squads nicht wild durch die Gegend, sondern setzt sie so ein, dass die Bo- 
dentruppen nicht über die gesamte Karte hetzen müssen, um eure Befehle zu erfül- 
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len. Scannt Angriffsziele aus, blockiert das feindliche Radar und gebt euren Truppen 
Versorgungsgüter mit auf den Weg. 


4. Kämpft um ortsabhängige Boni! 

Cruise Missiles, Scans und Dropships sind das Salz in der Commandersuppe. Entspre- 
chende Punkte solltet ihr deshalb so früh wie möglich erobern. Achtung: Verrennt euch 
aber nicht in sinnlose Attacken, spielentscheidend sind die Assets nicht. 


5. Ruhig Blut 

Lasst es ruhig angehen. Übersicht ist als Commander wichtiger als Schnelligkeit. Die 
Truppen am Boden kämpfen autark, ohne alle 30 Sekunden einen Befehl von euch 
zu bekommen. Nutzt eure UAV-Drohnen, um euch einen Überblick zu verschaffen, 
und behaltet den gegnerischen Commander im Auge. Seine Scans verraten viel über 
seine Intentionen. 
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DIE RICHTIGE AUSSTATTUNG FÜR EURE KÄMPFER 


Versorgung 


Pionier 


Aufklärer 


Vorneweg: Es gibt keine perfekte Ausstattung für jede Klasse. Alle Waffen und Ausrüstungsgegenstände haben Vor- und Nachteile. Je nach Situation und Gelände sind 
andere Aspekte wichtig. Trotzdem haben wir uns bemüht, für jede Klasse ein ausgewogenes Paket zusammenzustellen, das euch in den meisten Situationen nützt. 
Probiert selbst aus, welche Waffe und welcher Spielstil euch am besten liegt. 


Sturmsoldat 


Aufgabe Die Primärwaffe des Versorgers, das leichte | Der Pionier ist eine wandelnde Abrissbirne und | Der perfekte Scharfschütze ist nur eine Spiel- | Der Sturmsoldat lässt sich als heilender Kämpfer 
Maschinengewehr, ist in der Kampfpraxis oft | der Schrecken aller Fahrzeuge. Wer will, spielt | weise für den Aufklärer. Wenn ihr aus riesiger | oder als reine Zerstörungsmaschine spielen. In 
unterlegen. Niedrige Feuergeschwindigkeit, | ihn aber auch als reine Support-Klasse, die Pan- | Entfernung Feinde ausknipsen wollt, solltet ihr | unserem Fall verzichten wir aufs Teamspiel und 
wenig Schaden, hoher Verzug. zer und Co. wieder flott macht. Kann als einzige | euren Kämpfer wie folgt ausrüsten: wollen möglichst viel Schaden anrichten: 

Klasse auf PDWs zugreifen. 

Primärwaffe M249: Unkreativ, aber eine der besten LMGs im | P90: Brutale Feuerrate, exzellentes Hüftfeuer | SRR-61: Ein Biest von Präzisionsgewehr. Enor- | Ace 23: Eines der besten Sturmgewehre im 

Spiel. Hohe Feuerrate, dickes Magazin. me Genauigkeit, höchste Reichweite und mitelf | Spiel, perfekt für mittlere Distanzen und Hüft- 
Schuss im Magazin ordentlich Reserven. feuer. Kann allerdings nur über das Erfüllen von 
Aufträgen erspielt werden. 

Optik M145: Für mittlere Distanz geeignet. Für kurze | HD-33: Ausgelegt für kurze und mittlere Distanz | Ballistisches Zielfernrohr, 40-facher Zoom. Für | Kobra Rotpunktvisier: Ermöglicht blitzschnelle 
Distanzen schießt ein LMG zu langsam. enorme Distanzen. Zielerfassung 

Zubehör Taclight: Blendet Gegner beim Anlegen der | Grünes Laservisier: Gut für Hüftfeuer und: Es | Entfernungsmesser: Hilft, die Waffe schnell zu | Verstärker: Zum Umschalten auf einen besseren 
Waffe. Hilfreich, da ihr mit eurem LMG aufkurze | leuchtet grün! justieren Zoom für größere Entfernung 
Distanzen oft unterlegen seid. 

Lauf Schwerer Lauf: Erhöht die Präzision beigezielten | Mündungsbremse: Verringert die Aufwärtsbe- | Mündungsbremse. Erhöht die Stabilität beim | Kompensator: Mehr Stabilität, weniger Präzision 
Schüssen. wegung Schuss. 

Unter dem Lauf | Angewinkelter Griff: Verringert den Rückstoß _ Ergonomischer Griff: Verbessert das Feuern aus 

der Hüfte 

Zusatz - _ Geradezugverschluss: Nachladen ohne herauszu- | — 

zoomen. Alternativ: Zweibein. 

Seitenwaffe Shorty 12G: Mini-Shotgun mit durchschlagender | P226: Falls Nachladen zu lange dauert; brutal | P-226: Präzise im Hüftfeuer und schnelle | P-226: Präzise im Hüftfeuer und schnelle 
Wirkung hohe Schussfrequenz Schussfolge Schussfolge 

Optik Ghostring: Für schnelles Zielen Ghostring: Einfach perfekt für Nahkämpfe Ghostring: Es muss ja schnell gehen. Ghostring: Für Feuern aus der Hüfte 

Gadget 1 Munitionskiste: Garantiert stetigen Punkte- | RPG-7V2: Ungelenkt, aber höchster Schaden | M18 Claymore: Perfekt, um die eigene Position | M320 Dart: Im Prinzip die Schrotflinte am Unter- 
segen, da viel zu selten eingesetzt aller Raketenwerfer im Spiel. Ein Biest gegen | gegen Angreifer zu verteidigen lauf. Super für Close-Quarter-Kämpfe. 

Panzer! 

Gadget 2 C4: Macht euch gegenüber Feindfahrzeugen | M15 AT Mine: Das Rundum-sorglos-Paketgegen | Funkfeuer: Für Spawns in Randgebieten und | Medikit: In erster Linie zum Selberheilen 
nicht hilflos. Panzer. hinter feindlichen Positionen 

Granaten M18 Rauch: Für schnelle Ablenkungsmanöver | RGO Impact: Explodieren kurz nach dem Auf- | V40 Mini: Weniger Schaden, dafür größere | V40 Mini: Sind nichttödlich, aber gut, um Gegner 
(und C4-Anbringen). prall, gut für flüchtende Panzerbesatzungen Anzahl aus Verstecken zu treiben 

Feld-Upgrade Bereichsverteidigung Panzerabwehr Scharfschütze Angriff 
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Die neusten Mods 


Von: Andreas Bertits 


Skywind 


Die Orte der Insel Vvardenfell sind in der Mod 
Skywind wunderschön umgesetzt. 


Haushohe Pilze, aschebedeckte 
Landschaften voller abgestorbe- 
ner Pflanzen und Dunkelefen, wo- 
hin man blickt — herzlich willkom- 
men in Morrowind, dem Land der 
Dunmer, das mit der Mod Skywind 
für The Elder Scrolls 5: Skyrim in 
neuem Glanz erstrahlt. 


Gewaltiges Projekt 

Eine Gruppe von Moddern und 
The Elder Scrolls-Fans haben sich 
ein ambitioniertes Ziel gesteckt. 
Sie möchten das Rollenspiel The 
Elder Scrolls 3: Morrowind aus 
dem Jahr 2002 mit der Grafik- 
Engine von Skyrim zu neuem Le- 
ben erwecken. Was bisher in Form 
von Screenshots, Videos und einer 
spielbaren Alpha-Demo gezeigt 
wurde, lässt die Kinnladen nach 
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Jeden Monat erscheinen neue Modi- 
fikationen zu aktuellen Spielen. Wir 
stellen euch eine Auswahl vor. 


= 7 Einige Quests sind bereits spielbar und ein großer 


unten klappen. Die originalgetreu 
nachgebildete Landschaft, ver- 
edelt durch die deutlich bessere 
Skyrim-Optik, erinnert nirgends 
mehr an das Werk von Fans, die in 
ihrer Freizeit am Construction Set 
des Spiels werkeln. Skywind wirkt 
absolut professionell, auch wenn 
die Mod noch lange nicht fertig ist. 


Es gibt noch viel zu tun 

Momentan ist die Mod bei Versi- 
on 0.9 angelangt, was bedeutet, 
dass einige Orte der Vulkaninsel 
Vvardenfell noch ohne Texturen 
sind. Außerdem fehlen einige der 
Nicht-Spieler-Charaktere und 
Kreaturen. In Sachen Quests ha- 
ben die Mod-Entwickler ebenfalls 
noch eine Menge Arbeit vor sich, 
obwohl sich schon viele Aufga- 


och immer gehört The 
Elder Scrolls 5: Skyrim zu 

den beliebteren Spielen 
und ein stetiger Strom an Mods 
hält das Rollenspiel auch frisch. Wir 
präsentieren daher nicht nur neue 
Grafik-Mods, sondern auch ein Re- 
make zum Klassiker Morrowind! 


Rom und der Weltraum 

Daneben stellen wir euch in diesem 
Monat einige Modifikationen für X: 
Rebirth und Total War: Rome 2 vor, 
mit denen ihr noch mehr aus den 
Spielen holen könnt, sowohl spie- 
lerisch als auch in grafischer Hin- 
sicht. oO 


THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM-MODS 


53 Einzelspieler-Mod 
© Spielzeit: ca. 40 Stunden 
hu „ Schwierigkeitsgrad: variabel 


. 


« Teil der Welt kann erkundet werden. 


ben erledigen lassen. Das, was 
gespielt werden kann, macht aber 
einen hervorragenden Eindruck. 


Remake mit großem Potenzial 

Skywind befindet sich derzeit bei 
Fans von The Elder Scrolls ganz 
oben auf der Wanted-Liste. Denn 
Morrowind stellt nach Meinung 
vieler Spieler noch immer den 
Höhepunkt der Rollenspiel-Serie 
dar. Dies liegt nicht nur am un- 
gewöhnlichen Szenario mit vielen 


seltsamen Orten und Kreaturen, 
sondern auch an den komplexe- 
ren Mechanismen, den tiefgründi- 
geren Dialogen, der spannenden 
Hintergrundgeschichte und den 
abwechslungsreichen Charakte- 
ren, auf die man trifft. Bleibt zu 
hoffen, dass die Modder Skywind 
tatsächlich fertig bekommen und 
es in der finalen Form so viel Spaß 


wie das Original macht. oO 
Info: http://morroblivion.com/skywind- 
download 
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Grafik-Mods für Skyrim 


The Elder Scrolls 5: Skyrim sah bei 
Veröffentlichung Ende 2011 sehr 
gut aus. Inzwischen hat das Spiel 
über zwei Jahre auf dem Buckel, 
doch schaut man sich von Spie- 
lern erstellte Screenshots an, so 
wird es immer hübscher. Das liegt 
an den vielen Grafik-Modifikatio- 
nen, durch welche die Community 
das Spiel optisch aktuell hält. 


Beeindruckende Bilder 

Inzwischen gibt es unzählige die- 
ser Grafik-Mods und auch Einstel- 
lungen der Konfigurationsdateien, 
mit denen ihr Skyrim so gut aus- 


Die Gesichter der NPCs wirken dank aktueller 
Mods deutlich realitätsnäher. 


sehen lassen könnt, als wäre das 
Spiel erst in diesem Jahr erschie- 
nen. Zu den wichtigsten Mods 
gehört die ENB-Serie, welche die 
Lichteffekte und Farben im Spiel 
verändert, was für fantastische Ef- 
fekte sorgt. Besonders zu erwäh- 
nen ist die aktuelle Version der K. 
Every ENB-Modifikation, welche 
Unschärfe-Effekte und eine be- 
leuchtung wie in einem Kinofilm 
einführt. 

Für besonders realistische Ge- 
sichter sollte man die Mod Face 
Light installieren, welche eine 
bessere Schattierung und Illumi- 


Mit der K. Every ENB-Mod erkennt ihr die Land- 
schaften von Skyrim kaum wieder. 


was zu beeindruckenden Szene- 
rien führt. Beispiel: setfog 4000 
30000. 


nation von Gesichtern aller Perso- 
nen im Spiel ermöglicht. 


INI- und Konsolen-Tweaks 


Über Einträge in den INI-Dateien 
von Skyrim lässt sich die Optik 
des Rollenspiels noch weiter ver- 
bessern. So erhöht der Eintrag 
uGridsToLoad=9 in Skyrim.ini die 
Sichtweite für Details, kann aber 
zu Abstürzen führen. Mit dem 
Konsolenbefehl setfog erschafft 
man einen Nebel, der je nach 
zwei nacheinander eingegebenen 
Werten an bestimmten Stellen der 
Landschaft beginnt und endet, 


Für Fotos geeignet 
Wer Grafik-Mods nutzt, sollte be- 
denken, dass die Performance 
unter der Grafikpracht deutlich 
leiden kann. Daher eignen sich 
die meisten Modifikationen eher 
dafür, Screenshots zu schießen, 
die dafür umso beeindruckender 
aussehen. In Bewegung bemerkt 
man viele der Effekte kaum. oO 
Info: http://www.nexusmods.com/ 
skyrim/? 


INSTALLATION VON SKYRIM-MODS 


Die Installation von Mods für The Elder Scrolls 5: Skyrim geht sehr einfach. 


Zunächst solltet ihr euch im Klaren darüber sein, dass jede Mod dafür sorgen 
kann, dass euer Spiel nicht mehr startet, und einige Mods sind auch nicht mit- 
einander kompatibel. 

Ladet ihr euch eine Mod herunter, so entpackt ihr diese. Anschließend kopiert 
ihr die Dateien in euer Skyrim-Spieleverzeichnis. In der Regel sind die Mods so 
gepackt, dass sie gleich an den richtigen Ort in den Ordnern geschoben wer- 
den. Aktiviert werden die Mods dann über den Skyrim-Launcher und hier unter 
Datendateien. Sollte es zu Problemen kommen, kann man die Modifikation hier 
auch deaktivieren. Zur Deinstallation müssen die ins Verzeichnis kopierten Da- 
teien in der Regel von Hand wieder gelöscht werden. 

Um Veränderungen an den INI-Dateien vorzunehmen, müsst ihr diese im Ver- 
zeichnis Dokumente/MyGames/Skyrim mit einem Text-Editor öffnen und nach 
euren Eingaben speichern. Um die Befehlskonsole in Skyrim zu öffnen, drückt 
ihr die *-Taste im Spiel. 
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Autolrader 


Das Weltraumspiel X: Rebirth leg- 
te einen grandiosen Fehlstart hin. 
Viele Fans hatten sich etwas ande- 
res erwartet, etwas, das sich mehr 
an den Vorgängerspielen orien- 
tiert. Denn neben all den Bugs 
und Performance-Problemen zur 
Veröffentlichung bietet X: Rebirth 
mehr auf Gelegenheitsspieler zu- 
geschnittene Action als tiefgrei- 
fende Simulation. Mod-Entwickler 
wollen dies ändern und haben 
schon einige hochinteressante In- 
halte veröffentlicht. 


Bequemerer Handel 

Dazu gehört Euclids Mod Auto- 
Trader, welche die lästigen Wan- 
derungen durch die unansehnli- 
chen Raumstationen überflüssig 
macht. Bisher musstet ihr an einer 
Raumstation andocken, ausstei- 
gen und in den Gängen und Räu- 
men nach Händlern suchen, um 
Waren kaufen oder verkaufen zu 
können. Da alle Stationen gleich 


Re-Imagined 


X: Rebirth sieht alles andere als 
schlecht aus. Aber Modder juckt 
es natürlich immer in den Fin- 
gern, um noch mehr aus der Op- 
tik eines Spiels zu kitzeln. Daher 
veröffentlichte Mod-Entwickler 
Deserter X seine X: Rebirth Re- 
Imagined-Mod. 


Grafisch opulent 

Die Mod basiert auf dem Sweet- 
FX Shader-Tool, durch welches 
grafische Effekte eines Spiels 
durch sogenannte Presets verän- 
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X: REBIRTH-MODS 


aussehen, dort nichts passiert und 
die Händler sowieso nur rumste- 
hen, wurde das Handeln mit der 
Zeit sehr lästig. 

Durch AutoTrader könnt ihr 
jetzt bequem von eurem Schiff 
aus Handel treiben. 


Ausbaufähig 
Um zu handeln, schickt ein Schiff 
der Titurel- oder Scaldis-Klasse 
in die gewünschte Zone. Funkt 
jetzt den Piloten an und wählt den 
Handel aus. Der Pilot kann auch 
verbessert werden, was eure Han- 
delseffektivität erhöht. Je besser 
er ist, desto höher ist die Reich- 
weite des Handelssystems. Ihr be- 
ginnt damit, dass ihr innerhalb des 
Sektors, in dem ihr euch befindet, 
Waren kaufen und verkaufen dürft 
und könnt dies sogar bis zum 
Galaxis-umspannenden Handel 
ausweiten. m) 
Info: www.nexusmods.com/ 
xrebirth/mods/356 


Die Grafik wird 

mit der Mod Re- 
imagined deutlich 
schärfer, detail- 
lierter, aber auch 
viel dunkler, was zu 
einer düstereren 
Atmosphäre führt. 


dert werden können. Re-Imagi- 
ned verbessert daher das Ausse- 
hen der Texturen deutlich. Diese 
wirken jetzt viel detaillierter und 
schärfer. Außerdem wurde ein 
HDR-ähnlicher Leuchteffekt ein- 
geführt und ein Filter sorgt für 
einen Look wie in einem Kinofilm. 
All dies erhöht die Atmosphäre 
von X: Rebirth deutlich und das, 
ohne die Performance merklich 


zu verschlechtern. m 
Info: www.nexusmods.com/xrebirth/ 
mods/322 


# se Per Funk könnt ihr eure Schiffe mit der AutoTrader- 
“0 Mod zum automatischen Handeln auffordern. 


Mit der Autofrader-Mod muss man nicht mehr auf 
Stationen landen und Händler suchen. 


XR Nebulas 


Der Weltraum in X: Rebirth ist 
sehr bunt, doch bunter geht im- 
mer. Das dachte sich wohl auch 
Modder ICO_hr, der mit seiner 
Modifikation XR Nebulas die Ga- 
laxiennebel im Hintergrund kom- 
plett verändert. 


Bunter Nebel 

Die bisherigen Nebel in den 
Sternensystemen Albion, De- 
Vries und Omicron sind sehr de- 
zent und fallen beim regulären 
Spielen eher wenig auf. Benutzt 


ihr aber die XR Nebulas-Mod, 
erstrahlt das Weltall in neuem 
Glanz. Die Hintergründe wirken 
nicht nur viel farbenfroher, son- 
dern auch lebendiger und de- 
tailreicher. Als würde sich weit 
entfernt tatsächlich eine andere 
Galaxie voller Sonnen befinden. 
Dies verbessert nicht nur die At- 
mosphäre, auch die eher düstere 
Grundstimmung des Hauptspiels 


verändert sich. m) 
Info: www.nexusmods.com/xrebirth/ 
mods/360 


Die Nebel im 
Hintergrund des 
Weltraums sind mit 
der XR Nebulas- 
Mod deutlich 

2 bunter und heller. 


TOTAL WAR: ROME 2-MODS 
Qart-Hadast: Carthage Fully Expanded 


Wenn es so läuft wie bei den Vor- 
gängern des epischen Strategie- 
spiels Total War: Rome 2, dann 
erwartet uns eine wahre Fülle an 
Modifikationen. Da das neue Spiel 
von Creative Assembly aber erst 
im September 2013 erschienen 
ist, müssen wir noch etwas auf 
die großen, neuen Kampagnen 
und tief greifenden Spielverände- 
rungen warten. Dennoch wurden 


Karthago kann mit der Qart Hadast-Mod stark 


vergrößert werden, wodurch es mächtiger wird. 


Total War: Rome 2 sieht fantas- 
tisch aus und benötigt auch ei- 
nen entsprechend leistungsstar- 
ken PC, um die beeindruckende 
Optik bieten zu können. Mit der 
Mod G.E.M. — Graphics Enhance- 
ment Mod legt Entwickler Lucifer 
Hawk aber noch einen drauf. 


Effektreich 

Basierend auf dem SweetFX-Tool 
fügt die Modifikation einige Ef- 
fekte dem Spiel hinzu, welche die 
Grafik deutlich aufwerten und 
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inzwischen einige interessante 
Modifkationen veröffentlicht. 


Karthago als großes Reich 

Darunter befindet sich die Mod 
Qart-Hadast: Carthage Fully Ex- 
panded, welche die Länder Liby- 
en und Neu-Karthago zu einem 
großen Karthago zusammenführt. 
Um beide Gebiete unter eurer 
Flagge vereinen zu können, müsst 


Die G.E.M.-Mod 
wertet die Grafik 
von Total War: Rome 
2 sichtlich auf und 
verändert damit 
auch die Atmosphä- 
re des Spiels. 


spürbar verändern. So kann man 
zwischen mehreren Beleuch- 
tungsarten wählen, durch welche 
sich die Atmosphäre im Spiel än- 
dert. Filter lassen das Spiel wie 
einen alten Sandalen-Film ausse- 
hen oder sogar in Schwarz-Weiß 
erstrahlen. Grafisch wirkt Total 
War: Rome 2 mit der Mod noch 
beeindruckender. m) 
Info: www.tweenter.net/forums/ 
showthread.php?618115-R2-TW- 
GEM-Graphic-Enhancement-Mod- 
(Version-4-1) 


ihr aber zuerst die Klientel-Staa- 
ten-Abkommen brechen. Dann 
seid ihr aber der Herrscher eines 
gewaltigen Reiches. 


Kleinere Änderungen 

Zudem bringt diese Mod weite- 
re Änderungen mit sich. So wird 
der Einkommensbonus kleinerer 
Fraktionen entfernt und das Limit 
für Armeen sehr kleiner KlI-Frakti- 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: ca. 20 Stunden 


Schwierigkeitsgrad: Variabel 


onen auf zwei reduziert. Das sind 
kleine, aber feine Änderungen, 
welche sich auf die Spielbalance 
auswirken. 

Wir sind sicher, dass uns in den 
kommenden Monaten auch deut- 
lich umfangreichere Mods und 
neue Kampagnen für Total War: 
Rome 2 ins Haus stehen. | 

Info: www.tweenter.net/forums/ 
showthread.php?623393 


2 turns per year /4 turns per year 


Eine Modifikation, die für so gut 
wie jedes Spiel der Total War-Se- 
rie erscheint, ist die Veränderung 
der Runden, die man pro Spiel- 
Jahr spielen kann. 


Runde Sache 

Mit der Mod 2 turns per year/4 
turns per year von laius Statius 
Laurentius könnt ihr einstellen, 
ob ihr pro Spieljahr zwei oder 
vier Runden spielen wollt. Dies 
hat zwar keine Auswirkungen 
auf die Bau- und Forschungs- 


zeiten, dafür aber darauf, wie 
schnell eure Helden im Spiel al- 
tern. Denn wenn ihr mehr Züge 
in einem Jahr durchführen dürft, 
dann könnt ihr die Charaktere 
auch länger und damit effektiver 
nutzen. Damit ändern sich auch 
die Strategien und die gesamte 
Spielbalance, da euch pro Jahr 
mehr Aktionen zur Verfügung 
stehen. oO 
Info: www.tweenter.net/forums/ 
showthread.php?618096-2-turns- 
per-year-4-turns-per-year 


ze 2 


= Zwei oder sogar 
vier Runden pro 
Spieljahr sind sehr 
nützlich, wenn man 
mehr Aktionen im 

- Spiel ausführen will. 
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EXTENDED o2114 


TIPPS & TRICKS 


DayZ Survival-Guide 


Von: Dennis S. Reisdorf 


So richtig fertig 

ist das Zombie- 
Action-Spiel noch 
nicht — wirgeben 
nützliche Tipps, 
wie ihr schon jetzt 
viel Spaß mit DayZ 
haben könnt. 
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Durch einen einfachen Eingriff in die Konfigurations- 
datei holt ihr einige Frames mehr aus DayZ heraus. 


eil sich das Leben und 
W Überleben in Chernarus 
alles andere als einfach 


gestaltet und der Einstieg vielen 
Spielern schwerfällt, ist ein Sur- 
vival-Guide für DayZ von essenzi- 
eller Natur. Wir haben uns bereits 
an die Alpha-Fassung der Stand- 
alone-Version herangewagt und 
einige nützliche Tipps für euch 
aufbereitet, angefangen bei der 
Performance-Optimierung bis hin 
zu nützlichen Überlebenshilfen. 
Inmitten einer Zombie-Apoka- 
Iypse zu überleben gestaltet sich 
ohnehin bereits durchaus schwie- 
rig. Umso härter wird das Leben und 
Überleben dann, wenn einem nicht 
nur die Untoten, sondern auch die 
Lebenden an den Kragen wollen. 
Und genau um diese gefährliche 
Ausgangssituation dreht sich die 
Zombie-Apokalypse-Überlebenssi- 
mulation DayZ von Dean „Rocket“ 
Hall und Bohemia Interactive. Die 
kürzlich veröffentlichte Alpha- 
Fassung der Stand-alone-Variante 
bietet Frühkäufern im Rahmen von 
Steams Early-Access-Programm 
bereits jetzt die Gelegenheit, ei- 
nen garantiert tödlichen Ausflug in 
das 225 Quadratkilometer große 
Chernarus zu unternehmen. Wir 
haben uns selbstverständlich be- 
reits ein Bild von der gefährlichen 
Lage gemacht und dabei einiges an 
Erfahrung sammeln können. Dass 
wir dabei den einen oder anderen 
Bildschirm-Tod gestorben sind, be- 
darf keiner Worte und versteht sich 


von selbst. Damit es euch gelingt, 
nicht gleich wenige Minuten nach 
dem Start vom ersten Zombie oder 
Banditen dahingerafft zu werden, 
haben wir für euch einen nützlichen 
Überlebens-Guide verfasst. 

Bevor ihr euch in die virtuel- 
le Zombie-Apokalypse begebt, 
steht eine Sache ganz vorne an: 
Performance-Optimierung. Wie ihr 
besonders mit älteren Spielerech- 
nern zusätzliche Leistung aus dem 
aktuell noch unverhältnismäßig 
hungrigen DayZ herausschlagen 
könnt, erläutern wir euch direkt 
zu Beginn unseres Guides. Im ak- 
tuellen, noch mäßig optimierten 
Zustand der Alpha-Version müs- 
sen wir um jeden Frame genauso 
kämpfen wie um unser Überleben. 
Wie das geht, erfahrt ihr auf der 
nachfolgenden Seite. Anschlie- 
Bend liefern wir wertvolle Einstei- 
ger-Tipps über die Spielwelt und 
wie ihr euch darin zurechtfindet. 
Natürlich will auch der Umgang 
mit den Untoten und den anderen 
Mitspielern gelernt sein, die euch 
nicht selten mit Gewalt um eure 
mühselig zusammengetragenen 
Vorräte bringen wollen. Dazu ha- 
ben wir ebenfalls einige Hinweise 
parat, die euch als Richtlinien im 
Umgang mit unfreiwilligem Spie- 
lerkontakt dienen. 

Der Survival-Guide bezieht sich 
derzeit logischerweise lediglich 
auf die bereits implementierten 
Features des Spiels. Wer bereits 
die Arma 2-Modifikation von DayZ 


gespielt hat, wird die eine oder 
andere Funktion sicherlich noch 
vermissen. So gibt es beispiels- 
weise noch kein Wild, das gejagt, 
ausgenommen und anschließend 
bei gemütlichem Lagerfeuer ver- 
zehrt werden kann. Auch Fahrzeu- 
ge fehlen noch gänzlich. Sobald 
diese bereits bekannten und noch 
viele weitere der geplanten Fea- 
tures (etwa Basen-Bau) ins Spiel 
integriert werden, ändert dies die 
Spiel-Balance und das Spielgefühl 
natürlich erheblich. Selbstver- 
ständlich kann sich im Laufe der 
nächsten Wochen und Monate 
auch noch einiges an den bisheri- 
gen Funktionen und Aspekten än- 
dern. Darüber halten wir euch wie 
gewohnt auf unserer entsprechen- 
den Themenseite auf dem Laufen- 
den. Weitere Informationen, Vi- 
deos und Bilder zu DayZ findet ihr 
ebenfalls dort. Wir wünschen euch 
viel Spaß und vor allem viel Erfolg 
beim Überleben in Chernarus. 


1. VOR DEM START — 
PERFORMANCE-TIPPS 


Weil die frühe Alpha-Fassung von 
DayZ nicht nur mit spielerischen, 
sondern auch technischen Un- 
zulänglichkeiten zu kämpfen hat, 
sind vor allem Spieler mit schwä- 
cheren Hardware-Konfiguratio- 
nen noch von teilweise starken 
Performance-Einbußen betrof- 
fen. Während Dean Hall und sein 
Entwicklerteam vor allem an der 
Server-Stabilität und der Perfor- 


\ Durch Start-Parameter in den 
Steam-Einstellungen lässt sich die 
Leistung von DayZ optimieren. 


mance des Netzcodes arbeiten, 
können die Spieler jedoch selbst 
bereits kleine Anpassungen in 
den Einstellungen vornehmen, um 
ein paar Frames mehr aus dem 
Spiel herauszukitzeln. Dass starke 
Framerate-Einbrüche vor allem in 
Großstädten auftreten und die Bil- 
der pro Sekunde gelegentlich un- 
ter die Schmerzgrenze fallen, lässt 
sich auch bei High-End-Rechnern 
kaum vermeiden. 


Selbstverständlich will kein Spieler 
dabei auf eine halbwegs ansehn- 
liche Optik verzichten und sämt- 
liche Grafik-Einstellung auf ein 
absolutes Minimum reduzieren. 
Das ist auch in vielen Fällen gar 
nicht notwendig — vorausgesetzt, 
ihr habt einen ausreichend |leis- 
tungsstarken Spielerechner, der 
die Grundanforderungen kompen- 
sieren kann und im Idealfall in der 
Lage ist, die fehlende Optimierung 
seitens DayZ geringfügig auszu- 
gleichen. Wie ihr ein paar Bilder 
pro Sekunde mehr aus der Alpha- 
Fassung von DayZ herausholen 
könnt, entnehmt ihr der nachfol- 
genden Auflistung. Bei der Wahl 
der Einstellungen gilt das altbe- 
kannte Prinzip „so niedrig wie nö- 
tig, so hoch wie möglich“. Probiert 
am besten auch selbst und testet, 
welche Einstellung für euren Rech- 
ner optimal ist. 


Field of View: Das Spektrum eures 
Sichtfeldes solltet ihr so einstellen, 
wie es für euch und euer Empfin- 
den angenehm ist. Je höher ihr es 
einstellt, desto mehr Leistung wird 
jedoch beansprucht. Im Zweifels- 
fall lasst ihr den Regler auf dem 
Standardwert und ignoriert diese 
Einstellung. 


Marptunen (Der! 


rain 04 


1.2 VIDEO 


Vsync: „Aus“ 


1.3 TEXTUREN 


Video Memory: Abhängig von eurer 
Grafikkarte wählt ihr den höchst- 
möglichen Wert oder „Auto“ aus. 
Detail/Filtering: „Hoch“ — Beide 
Einstellungen sollten idealerweise 
übereinstimmen. Beansprucht we- 
nig bis keine Leistung. 


1.4 QUALITÄT 


Objekte: Abhängig von eurer Pro- 
zessoreinheit. Je niedriger, desto 
mehr Frames. Niedrig ist der beste 
Kompromiss. 

Terrain: „Niedrig“ oder „sehr nied- 
rig“ — beansprucht viel Leistung 
Clouds: Abhängig von dem Prozes- 
sor. So hoch wie möglich einstellen, 
da es sich stark auf die Darstellung 
bei Nacht auswirkt. 

Shadow: Schatten verlangen der 
Grafikkarte mit am meisten ab. Je 
niedriger, desto mehr Frames. 


1L5RENDDERNG 70 | 
Anti-Aliasing: Je niedriger, desto 
flüssiger; „Aus“ bis „Mittel“ 

Alpha to Coverage: „Aus“ bzw. „All 
Trees“/,All Trees + Grass“ — kann 
Grafikfehler verursachen 

Edge smoothing: „Aus“ — Wenn An- 
ti-Aliasing nicht verwendet wird, er- 
zielt „SMAA“ denselben Effekt, be- 
ansprucht jedoch weniger Leistung. 
HDR Qualität: „Sehr niedrig“ 
Ambient Occlusion: „Aus“ 

Post Process Quality: „Aus“ 

Bloom: „Aus“ 

Rotation Blur: „Aus“ 


Durch kleine Eingriffe in die Config- 
Datei könnt ihr einen weiteren Leis- 
tungszuwachs erreichen. Diese klei- 


rollen min meine mo 
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Bei der Einstellung der Grafikoptionen muss etwas experimentiert 
werden. Noch ist die Alpha-Version von DayZ nicht ideal optimiert. 
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nen Änderungen sind für jedermann 
einfach durchzuführen und können 
problemlos rückgängig gemacht 
werden. Entweder durch Zurückän- 
dern der betroffenen Werte auf den 
Standardwert oder ihr legt vor dem 
Eingriff eine Kopie der Konfigura- 
tionsdatei an und tauscht sie ge- 
gebenenfalls aus. Der Speicherort 
dieser Datei lautet „Eigene Doku- 
mente/DayZ/Dayz.cfg“. Ihr öffnet sie 
mit einem herkömmlichen Editor. 
Die Suche nach den betreffenden 
Zeilen erleichtert ihr euch durch 
den Tastenbefehl Strg-+F. Ändert bei 
den folgenden Zeilen den Wert auf 
„1“ und speichert die Änderung. 
Danach solltet ihr im Idealfall einige 
Frames mehr erreichen. 


GPU_DetectedFramesAhead=1 
GPU_MaxFramesAhead=1 


Weiterhin gibt es eine zweite Kon- 
figurationsdatei im Ordner „Other 
Profiles“. Dort könnt ihr ebenfalls 
kleine Änderungen vornehmen, die 
über das Spielmenü nicht möglich 
sind. So könnt ihr dort die Schatten- 
distanz und die Objektqualität sen- 
ken. Diese bestimmen die Qualität 
der dargestellten Schatten und Ob- 
jekte in der Entfernung. Da diese in 
weiter Entfernung ohnehin nicht op- 
timal dargestellt werden müssen, ist 
es sinnvoll, die Werte zu verringern, 
um stattdessen einen Performance- 
Boost zu erreichen. Bei beiden gilt: 
Je niedriger der Wert, desto höher 
die FPS. Von Spielern wird für die 
sceneComplexity häufig ein Wert im 
Bereich von 30000 bis 40000 emp- 
fohlen. 


shadowZDistance=250 
lieben verringern) 
sceneComplexity=-500000 
Belieben verringern) 


(nach Be- 


(nach 


1.7. START-PARAMETER 
(STEAM) 


Auch mithilfe von Steam lässt sich 
die Leistung des Spiels steigern. 
Dafür müsst ihr in den Startoptio- 
nen des Spiels einige Befehle ein- 
tragen. Klickt via Rechtsklick auf 
das Spiel in eurer Steam-Bibliothek, 
geht in die Optionen und klickt im 
ersten Reiter auf „Startoptionen 
festlegen“. Dort könnt ihr eine 
Reihe von Befehlen eintragen, die 
ihr jeweils durch ein Leerzeichen 
trennt und anschließend bestätigt. 
Spätestens mit dem nächsten Neu- 
start von Steam sollten diese aktiv 
sein. Folgende Parameter tragt ihr 
ohne Anführungszeichen in die Be- 
fehlszeile ein: 

„"epuCount=4“ - Für die Anzahl eu- 
rer Prozessorkerne. In der Regel 2, 
4,6 oder 8. 

„"maxMem=2047“ — Erlaubt dem 
Spiel, mehr Arbeitsspeicher zu ver- 
wenden. 2 GB RAM sind dabei das 
Maximum. 

„noBenchmark“ — Deaktiviert den 
automatisch erstellten Benchmark, 
der vom Spiel erzeugt wird. 
„"noLogs“ — Deaktiviert die autma- 
tisch erstellten Logs, die vom Spiel 
erzeugt werden. 

„"noSplash“ — Deaktiviert das Intro 
beim Spielstart, sodass ihr schnel- 
ler im Hauptmenü landet. 


2. DIE ERSTEN SCHRITTE — 
STEUERUNG UND INVENTAR 


Wichtig ist zu allererst, dass ihr die 
Steuerung eures Charakters be- 
herrscht. Diese mag im ersten Mo- 
ment alles andere als intuitiv und 
gar überladen wirken, da nahezu 
alle Tasten belegt sind. Doch ist es 
wichtig, dass ihr direkt zu Beginn 
die Grundlagen lernt, um euch pro- 
blemlos durch Chernarus bewegen 
zu können. Die wichtigsten Befeh- 


Das neue Inventar-System geht deutlich einfacher von der Hand. Via 
Drag & Drop könnt ihr Gegenstände verschieben und kombinieren. 
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le, die ihr unbedingt draufhaben 
solltet, haben wir aufgelistet. 


e Bücken —X 

e Hinlegen - Y 

e Aufstehen —C 

e Springen — V 

e Schnell laufen — 2xW 

e Gehen/Schleichen — Shift (2x 
zum Einrasten) 

e Nach rechts/links lehnen — E/Q 

e Blick fokussieren — rechte 
Maustaste 

e Waffe anlegen/senken — Leer- 
taste 

° Interagieren — F/Mausrad 

e Inventar öffnen/schließen — Tab 

° Frei umsehen — Alt (2x zum 
Einrasten) 

e Third-Person-Perspektive — 
Enter (Nummernblock) 

e Gesten/Handzeichen — F-Tasten 

e Voice-Chat — Caps-Lock 


2.2 INVENTAR 


Item-Slots 

Das Inventarmenü ruft ihr über die 
Tabulatortaste auf. Dort seht ihr eu- 
ren Charakter inklusive seiner Klei- 
dung und der damit verbundenen 
Kapazität für Items, die ihr mitfüh- 
ren könnt. Unterschiedliche Klei- 
dung hat unterschiedlich hohe Ka- 
pazität. Findet ihr etwa eine Hose 
oder Jacke mit Seitentaschen, 
könnt ihr darin Gegenstände mit- 
führen. Am wichtigsten ist jedoch 
ein Rucksack, den ihr zunächst fin- 
den müsst, etwa in Wohngebäuden 
oder Supermärkten. Wie viel Platz 
ein Gegenstand verbraucht, hängt 
von der Art des Gegenstands ab. 
Während Bandagen, Dosen oder 
Früchte jeweils einen Slot verbrau- 
chen, benötigen Werkzeuge und 
Waffen deutlich mehr. 


Freund oder Feind? Nie 
könnt ihr euch sicher sein. 


162 


Kombination/Interaktion von 
Gegenständen 

Verschiedene Items können auf 
vielfache Weise miteinander kom- 
biniert werden. So könnt ihr mit- 
hilfe von Klebeband Magazine 
zusammenkleben, um schneller 
nachzuladen, oder verschiedene 
Aktionen, etwa Desinfektionen 
oder Reinigung von Lebensmitteln, 
durchführen. Ob eine Kombina- 
tion/Aktion durchführbar ist, wird 
durch einen farblichen Indikator 
dargestellt. Grün bedeutet, dass 
ihr Gegenstände kombinieren 
könnt, rot hingegen signalisiert 
eine nicht durchführbare Aktion. 
Blau bedeutet, dass ein bislang 
verwendeter Gegenstand ausge- 
tauscht wird. Durch Rechtsklick 
auf die Gegenstände können wei- 
tere Aktionen ausgeführt und Ins- 
pektionen durchgeführt werden. 


Quickbar/ltem-Verwendung 

Sämtliche Gegenstände könnt ihr 
in die Quickbar verschieben, um 
sie per Tastendruck auf eine der 
Ziffern umgehend zu verwenden. 
Insbesondere eure Waffen solltet 
ihr schnell griffbereit halten. Wollt 
ihr Gegenstände wie Bandagen 
oder Medikamente verwenden, 
dürfen sich diese nicht im Ruck- 
sack befinden, sondern müssen 
zunächst in eure Hand oder Ta- 
schen eurer Kleidung verschoben 
werden. Wollt ihr einen anderen 
Spieler verarzten, etwa eine Blu- 
tung durch Bandagen stillen, muss 
sich die Bandage in eurer Hand 
befinden. Dazu öffnet ihr das In- 
ventarmenü und schiebt den Ge- 
genstand per Drag & Drop auf die 
Fläche unter eurem Charakter, die 
eure Hände repräsentiert. Wollt ihr 
Gegenstände aus eurer Umgebung 
aufnehmen, könnt ihr diese entwe- 


der direkt ansehen und via Klick 
auf das Mausrad in euer Inven- 
tar befördern oder ihr öffnet euer 
Inventar und seht auf der linken 
Seite sämtliche Gegenstände, die 
sich in eurer Umgebung befinden. 


3. SPIELERTYPEN — 
ÜBERLEBENDE & BANDITEN 


Wir unterscheiden grundsätzlich 
zwischen zwei Typen von DayZ- 
Spielern: den neutralen bis guten 
Überlebenden und den bösartigen 
Banditen. Während die Spielerty- 
pen zu Zeiten der Modifikationen 
optisch durch ihre Kleidung klar 
unterschieden werden konnten, 
ist dies in der Stand-alone-Version 
— zumindest zum aktuellen Zeit- 
punkt — nicht mehr möglich. Euer 
Spielstil wirkt sich selbstverständ- 
lich ebenfalls auf eure Überle- 
benschancen aus. Egal ob ihr nun 
als hilfsbereiter Samariter, einsa- 
mer Landstreicher oder hinter- 
hältiger Bandit durch Chernarus 
zieht, jede dieser verschiedenen 
Verhaltensweisen bietet seine Vor- 
als auch seine Nachteile. 


Überlebende sind zunächst neu- 
tral eingestellt mit der Tendenz, 
andere Spieler entweder zu um- 
gehen oder sich ihnen in seltenen 
Fällen anzuschließen beziehungs- 
weise Hilfe zu leisten. Zwar blei- 
ben einzelne Überlebende eher 
unentdeckt und müssen den rar 
verteilten Loot nicht mit anderen 
Spielern teilen, jedoch sind sie in 
brenzligen Situationen auf Hilfe 
angewiesen, etwa bei Verwundung 
durch einen Zombie-Angriff, und 
müssen notgedrungen auf andere 
Spieler zugehen. Zu Beginn des 
Spiels lohnt es sich, Chernarus 
auf eigene Faust zu erkunden und 
sich mit der Spielwelt vertraut zu 


Items in der Umgebung werden euch im 
linken Fenster des Inventars angezeigt. 


machen. Da einsame Überleben- 
de gefährlichen Situationen nach 
Möglichkeit aus dem Weg gehen 
und in erster Linie ihr Überleben 
sichern wollen, halten sie sich ab- 
seits der Großstädte und können 
mit kleinen Rationen lange Zeit 
überleben. 


Banditen hingegen mögen es ge- 
fährlich und schießen in der Regel 
bei Sichtkontakt. Zwar bedeutet 
dies, dass auch sie häufig einen 
schnellen Tod sterben, weil sie 
andere Spieler und ihr eigenes 
Ableben provozieren, auf der an- 
deren Seite ist die Vorratsbeschaf- 
fung durch Waffengewalt in vielen 
Fällen deutlich einfacher und vor 
allem der schnellere Weg. Viele 
Spieler entscheiden sich dazu, 
ihr Überleben durch rohe Waffen- 
gewalt sicherzustellen, weshalb 
sämtlichen Spielern, denen ihr in 
DayZ begegnet, zunächst Skepsis 
entgegengebracht werden soll- 
te. Die Überlebenschancen eines 
einzelnen Banditen sind daher 
oftmals sehr gering, weil sie häufig 
in Feuergefechten oder Ausein- 
andersetzungen sterben und ihre 
Verletzungen nicht immer selbst 
behandeln können. 


Bambis werden frisch gespawnte 
Spieler genannt, die über keine 
nennenswerte Ausrüstung ver- 
fügen. Bei freundlich gesinnten 
Spielern stehen Bambis oft unter 
besonderem Schutz, da sie sich 
weder wehren können, noch eine 
Gefahr von ihnen ausgeht. Deshalb 
ist es unter Spielern weitestgehend 
verpönt, Jagd auf Bambis zu ma- 
chen, wie es viele Banditen gerne 
tun. Vergleichbar mit sogenannten 
Spawn-Killern in anderen Online- 
Spielen. oO 
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